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GOOD BOYy 
MICROSOFT? 

Contrar a^teptarilor, cei de la Sony nu ne-au primit cu bra^ele deschise la gamescom, a^a 
cS nu am avut ocazia sS aflam, pe indelete, cu ce se manSncS mai bine noua lor console. 
Probabil ci reprezentantulul zonal ii pasa prea pu^in de parerea presei (scrise) de speclali- 
tate locale, dar mai ales de buna Informare a consumatorllor pe care, la urma urmei, 
aceasta ii deserve^te. Sau poate c3 pur $i simplu unele departamente nu comunicS intre 
ele. Oricum ar fi, mai mare ne-a fo5t surpriza cSnd iepurele a sdrit de unde ne-am ajteptat 
cel mai pufin - de la Microsoft, cu care, in conditii normale, nu avem cine ;tie ce colabora- 
re, pentru simplul fapt ci nu exist! un reprezentant Xbox in ;ara noastr!. De pare! schim- 
barea politicll Microsoft in privinta console! Xbox One - recenta ji fantastica deschidere 
c!tre consumatorll ;i produc!toril indie - ar fi provocat o reacjle complet diferit! in ogra- 
da celor de la Sony. Mai nou, cei din urm! ni se arat! mai aroganji decat au fost vreodat! 
cei de la Microsoft (unul dintre motivele pentru care $i-au luat-o ur!t de tot pe coaj!) ;i ii 
vedem cum nu se pot ab;ine s! i;l la peste picior concurentui direct, de fiecare data c!nd 
au ocazia. Nu cred c! a;a funefioneaz! o companie respectabil!, nu a^a incerci s! minima- 
llzezi Importanta faptulul ca Xbox One recupereaz! rapid distanfa, de team! c! ar putea 
$! te intreac! in cele din urm!. La gamescom, Xbox One a fost mai aproape de nol, dove- 
dind c! schimbarea de viziune este c!t se poate de real! in relafia cu produc!torli indie $1 
fanii, dar mai ales cu potentialii cump!r!tori. In plus, ne-am indr!gostit pe loc de noul 
controller - priz! mai bun!, materlale de calitate, ergonomie $1 precizie mult imbun!t!tlte; 
s! zicem c! il vedem peste cel de PS4 (ne-am jucat cu am!ndou!) ;i cam at!t. Apol, 
excluslvit!)! precum Dead Rising 3, Forza Motorsport 5 $1 Fighter Within ne-au cam con- 
vins. Ba chiar ;i Ryse, care, contrar p!rerjl initlale, nu este un joc care se joac! singur, ci 
chiar i^l permite s! te lup^l .ca in vremurile bune”. Parc! $tim mai bine ce o s! ne cump!- 
r!m de s!rb!tori sau m!carin ce ordine. 0 ieftinire pentru Xbox One intr-un an de la lan- 
sare este c!t se poate de posibil! ;i suntem de acord c! nu puterea brut! va face diferenfa, 
specificajille tehnice ale celor dou! console fiind asem!n!toare, ci software-ul. larin mo- 
mentul de faf!, software-ul Xbox One sun! ceva mai bine decat cel al concurentului di¬ 
rect. Ajadar, lupta dintre cele dou! console next gen continu!, cu ^nse egale de c!$tig de 
fiecare parte. R!m!ne de v!zut cine va c!^tiga $i piafa. 
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FLRSHPeinT 


A sosit timpul $i mai diversificim oferta, e vre- 
mea pentru un shooter. Ji nu orice shooter, ci 
unul tactic, care si vi mai ia mintiie de ia atSt 
de popuiareie curse infernaie in materie, cum ar fi cele 
din seria Cali of Duty: Modern Warfare, ca si dam cel 
mai bun exemplu. 

Actiunea din Operation Flashpoint: Dragon 
Rising are loc pe insula fictivS Skira, In luna mai a anu- 
lui 2011. Dupa 0 criza economica mondiala, ce pro- 
voaca destabilizarea Chinei, Armata de Eliberare a po- 
porului (PLA) - forfe armate rebele cu radacini In 
China - ocupa Skira $i vastele, recent descoperitele re- 
ve de petrol ale Rusiei. Negocierile de pace dau 
I gre;, dat hind faptui ca ambele tabere i;i susiin drep- 
tul de proprietate legitim asupra insulei. Situafia se 
j deterioreaza rapid, iar China incepe sa i$i fortifice pro- 
vinciile nordice, anticipAnd un conflict cu Rusia. Rujii, 
care deja lupta impotriva PLA pe teritoriul Chinei, 





cheama Statele Unite in ajutor pentru a recupera 
insula. SUA, legate de Rusia prin tratate semnate 
dupa incheierea Razboiului Rece, accepta ;i astfel 
incepe confliaul armat dintre cele mai mari arma¬ 
te de pe PamAnt, desfa$urat pe intreg cuprinsul 
insulei. Iar jucAtorul, cum altfel, intrA in pielea 
unui infanterist american. 

Cei care preferA o abordare mai tacticA a 
conflictului armat se vor simti ca acasA in 
Operation Flashpoint: Dragon Rising. Mediul dejoc, 
deschls explorArii, vA permite sA abordati cu discretie 
misiunile, a;a cum credeti cA ar trebui sA se intAmple 
in realitate. Insula Skira, pe care se desfa;oara conflic- 
tul, are nu mai pujin de 277.698 km2 ;i confine o lar- 
gA varietate de forme de relief, de care trebuie sA 
(inefi cont in fiecare misiune. De asemenea. Operation 
Flashpoint: Dragon Rising provoacA 
reacfii mult mai realiste In cazul in 
care se trage asupra voastrA cu arme 
ufoare, cum ar fi un pistol sau o 
pufcA de asalt. DacA incasafi un glonf 
in picior, putefi fi siguri cA nu vefi mai 
putea alerga, iar dacA nu avefi un ga- 
rou la indemAnA, adesea putefi chiar 
relua liniftifi misiunea. 

Mecanica dejoc din Dragon 
Rising este foarte variatA, pornind de 
la schimburi de focuri cu armele din 


dotarea infanteristului, pAnA la chemarea tirului de ar- 
tilerie in ajutor, manevrarea vehiculelor militare fi pi- 
lotarea elicopterelor. }n locul asalturilor furibunde f i, 
cel mai adesea, penibil de patriotice la care afi partici- 
pat In cele mai recente jocuri din seria Call of Duty fi 
Medal of Honor, suntefi servifi cu manevre tactice de 



duratA chiar fi pentru a rezolva un schimb de focuri de 
lungA distanfA. DacA preferafi sAnAtatea regenerablH 
fi misiunile lineare, vefi fi dezamAgifi. Mai mult, 
interfafa prin intermediul cAreia controlafl propriul 
persona] fi echipa din subordine poate pArea compli- 
catA, motiv ce poate determine elimlnarea intregii 
echipe de mai multe ori pe parcursul unei misluni. 
InvAfafi-l, iar rezultatele nu vor ezita sA aparA. 

DatA hind complexitatea sa peste medie. 
Operation Flashpoint: Dragon Rising are f i cAteva pro- 
bleme, in general bug-uri de care, foarte posibil, nu vA 
vefi izbi prea des sau deloc. Chestie de noroc sau poa¬ 
te cA un patch le-a rezolvat deja. Poate cA nu este un 
joc perfect, dar rAmAne in continuare unul dintre cele 
mai ambifioase shooter-e ale generaf iei, iar dacA 
preferafi o abordare mai tactIcA a bAtAliilor moderne, 
in detrimentui producfiilor hollywoodiene de genul 
Call of Duty fi Halo, atunci Operation Flashpoint: 
Dragon Rising poate h pentru voi. 
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P rin traditie, germanli se pricep la trei lucruri: 
bratwursti, ma;ini orSnduirea lucrurilor - 
dacS un amalgam de oblecte sau oameni tre- 
buie pus cu eficienia in ordine, atunci un german va 51! 
cum sa 0 faca. Prin extinderea ipotetica a acestei noti- 
uni, germanli pot parca regulamentar 300 de camioane 
Habile, incarcate pana la refuz cu bratwursti delicio$i, in- 
tr-un spa;iu cu numai 200 de iocuri destinate stafionarii. 
Ei bine, atunci cHnd strajnicul lor talent organizatoric in- 
tra in coliziune cu industria jocurilor, lovind drept in ini- 
ma giganticului complex expozlfional Koeinmesse, un 
eveniment titanic ar trebui sa prinda radacini nu foarte 
departe de maiul Rinului. Pacat doar ca tanara generafie 
de nemti nu a mojtenit spiritui celor maturizati in vre- 


muri mult mai stricte, dovada facand stratui de gunoi 
impra;tiat pe coridoarele halelor - rautacio$i din fire, 
ne-am asigurat ca apare $i in poze. In orice caz, odata cu 
sucombarea E3-ului, gamescom a preluat funqia celui 
mai important expo dedicat jocurilor ;i hardware-ului, 
stabilindu-}i cartierul general in inima Europe!. Desigur, 
nici noi nu puteam rata fansa participarii, prezenja 
noastra la gamescom 2013 tacand posibila raportarea la 
cald a celor mai importante momente desfa^urate pe 
parcursul celor cinci zlle de conferinje, prezentari ji sesi- 
uni demo. Am reujit sa aruncam 0 privire atenta peste 
Wolfenstein.The Elder Scrolls Online, The Witcher 3, 
Watch Dogs, The Crew, Survarium, Arkham Origins, Mad 
Max, Dying Light ji muite alte titluri despre care ve^i pu- 


tea citi in paginile ce urmeaza. Mai mult decat atat, nu 
ne-am muljumit doar cu uitatui, a^ ca am butonat pen- 
tru vol tot ce era demn de a fi butonat, pe la standurile 
celor mai importanji producatori. Poate parea greu de 
imaginat, insa efortui deplasarii rapide printr-o ma$a de 
vizitatori $i jurnalijti - mai precis 0 masa cuantilicabiia 
numai in ordinul zecilor de mii - ifi poate seca pini ;i 
ultima picatura de energie, in special atunci cand trebu- 
le sa te prezinfi din ora in ora la intrevederile programa- 
te cronologic, dar nu $i pozitional. Pentru noi, 0 zi obi;- 
nuita a insemnat minimum 12-14 ore de alergatura 
amestecata cu interviuri ji conferinte de presa. Pentru 
vol, speram ca paginile ce urmeaza sa fie 0 lectura dis- 
tractlva, interesanta ;i informativa. 
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noscute de fani, ale cSror dimensiuni au fost pJstrate in 
intregime - ba chiar extinse. Desigur, jucJtorul poate 
alege de partea cul lupU, pornind intr-o aventur^ fan- 
tasticS, pe un teritoriu populat cu mon;tri nenumSra- 
te alte pericole - toate animate, pllne de dinamism in¬ 
dividual, a^ cum ne-a obl;nuit miritui $1 gloriosul 
Skyrim, fie-i numele ISudat! Grafic, TES Online aratS 
bine, de$i utilizeazS un motor nou, adecvat cerintelor 
unui joc multiplayer masiv. DacS detaliile de fineje au 
fost cumva sacrificate in favoarea unei optimizciri ire- 
pro^bile, atunci salutSm produc^torii, de;i preferJm si 
ne rezervim speranfa ci vom avea parte de o peisagis- 
tici memorabili, pe ISngd un numSr ridicat de cadre pe 
secunda. Personajele se mi^i fluid, atacurile curg na¬ 
tural, lar oponentii sunt mult mai veridici in comporta- 
ment decat cei prezenfi in MMO-urile rigide, cu care am 
fost obijnuifi. Per total. The Elder Scrolls online transpi- 
ra 0 senzafie de joc bine lucrat, vast, cu 
nenumarate posibilitaji de personalizare 


Skyrim sau Morrowind au ramas implementate - sub o O' 
forma sau aita. In ciuda monetizarii excesive (subliniate ^ 
tot pe site de catre colegul Vira), TES Online promite c< 
conjinut de calitate atat pentru fanii questing-ului solo, 'r 
cat ;i pentru entuzia^tll PVP. Cyrodiil devine punctui tf 

central de Interes pentru luptele players vs. player, in A' 
timp ce restui lumil se adreseaza insetatilor de lore. 
Interesanta alegere din partea producatorilor, am spu- 
ne. Ramane de vazut daca Bethesda poate trece testui tc 
timpului cu ultima ior crea^ie pur online, jocul aflandu- 
se momentan In faza Beta. b 

Wolfenstein: The New Order n 

[BETHESDA] p 

D 

E timpui sa vorbim despre un joc violent, pe placul ^ 
maselor de la gamescom $1 cu multa reclama pe perejii o 
ciadirilor din oraj. Despre un shooter surprinzator de " 

bun - Wolfenstein: The New Order. De pe acum, uitaji “ 


The Elder Scrolls Online, mori- 
turi te salutant! [BETHESDA] 


gamescom 2013 a inceput in forja, cu o mostra de 
MMORPG marca Bethesda: The Elder Scrolls Online. Am 
avut piacuta oportunitate de a parcurge primele doua 
ore din povestea jocului, o poveste profund impletita 
cu elemente de mecanica ludica online. A}a cum men- 
jlonam $i in comunicatui de pe site, TES Online te love$- 
te din primele clipe cu o primitoare senzajie de familiar, 
muijumita fuziunii armonice dintre elementele tradijio- 
nale serlei Elder Scrolls ;i cele tipice jocurllor MMO. 
Acjiunea se desfa$oara cu vreo 800 de ani inaintea eve- 
nimentelor din Skyrim, pe meleagurile unui Tamriel 
scarificat de conflictui disputat intre cele trei facjlunl 
puternice: Aldmeri Dominion, Daggerfall Covenant ;i 
Ebonheart Pact. Harta uria^ cuprinde toate zonele cu- 




III 


In noul Wolfenstein te po;i delecta chiar ;i cu douS 
mitraliere in acela;l tlmp, cite una in fiecare m^nS. 
Blazkowicz, eroul cu care ne-a obl;nuit seria, manuijte ;i 
incarcS cu deosebitS ujurinti }i naturaleje orice armS, 
indiferent de calibru. Armele sunt mi}to, nazijtii curg 
gSria $i reujejti sS te ata$ezi de evreul care aruncS cu 
plumbi in direcfia lor, intr-un univers alternativ in care 
Hitler a ci$tigat rizboiul ;i s-a mutat la Londra. Pe scurt, 
ca atmosferi ;i design al nivelurilor, ne-a adus aminte 
de superbul return to Castle Wolfenstein, iar asta este 
cam totce conteazS. Oh, ;i sJ nu ultJm de armuri $i 
pachetele de sanitate. FJrS ele, in noul Wolfenstein nu 
exists regenerate. 

Misiunea pe care am jucat-o la gamescom, timp 
de 0 orS, face parte din primul nivel al jocului }i este si- 
tuatS undeva pe la mijiocul acestuia. Scopul misiunii - 
escaladarea zidurilor unui castel, pornind de pe o plajS, 
alStun de camarazii tSI. Pe rSnd, am fScut cuno^tintS cu 
fiecare dintre ei: sergentui morocSnos, adolescentui im- 
piedlcat $1 veteranli plini de elan ce par sS le jtle pe toa- 
te. Sunt pllnl de bravadS cu tofii, dar reu$e;tl sS te 
ata^zi ;i sS-fi pese de ei. 

Pe mSsurS ce te infiltrezi In castel, incepi sS pierzi 
ub 0 oameni in moduri dintre cele mai brutale, iar asta te face 

niate sS-i urS;ti ;i mai tare pe nazi^ti. Le muliumim, pe aceastS 
;e cale, scenari^tilor care au reufit sS obfinS acest efect. Nu 
solo, in ultimul rSnd, coridoarele $i incSperile castelului ne in- 
jI tSmpinS nu doar cu soldafi germani, fie curafi ca lacrima, 
in lie robotizati, cl $i o multime de secrete. Mare atenfle la 
tablourile de familie, atunci cSnd va veni vremea. 

No! am Jucat versiunea necenzuratS, cu svastici ;i 
tot ce trebule, insS jocul rSmSne extrem de violent ;i 
sSngeros in ambele variante. CicS nazi;til ar fi subiect ta¬ 
boo in Germania, insS nu micS ne-a fost surpriza sS des- 
coperlm salutui nazist in reviste locale de arts, Iar 
mustata lui Hitler pe diverse postere electorale ce o re- 
prezentau pe Merkel. Altfel, ne-a pIScut demonstra{ia. 
Deathhead (Cap de Mort), antagonistui principal din Joe, 
lacul Cits exact genul de individ cu care te a^tepji sS te 
retll confrunjl - un torjionar bolnav la mansards, cu o pofts 
le nebunS de sSnge ;i maje. AfteptSm cu nerSbdare versi- 
ajl I unea de review a lui Wolfenstein: The New order. 
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Despre The Witcher 3, cu Jakub 
Szamalek [CDPROJEKT] 

DupS ce ne-am delectat ochil cu un superb 
gameplay demo din The Witcher 3 - in care Geralt 
I$i punea sabia la treabi $i scJpa un cdtun izolat de 
nSpasta monstrilor, pregStindu-se pentru o lupU 
terlbili ;l o alegere morals infepStoare am avut 
ocazia specials de a discuta cu Jakub Szamalek, sto¬ 
ry writer-ul Jocului. latS ce a avut de spus Jakub des¬ 
pre ultima parte a trilogiei. 

LEVEL: Salut Jakub! Ne bucurSm cS putem sta 
de vorbS cu tine despre The Witcher 3, In ciuda agi- 
.'tatiei din Jur. Acum cS am participat la demonstratia 
de gameplay, am dori sS incepem cu elementui evi¬ 
dent: trecerea de la un joc axat pe poveste, puternic 
scriptat, cStre o lume enormS, deschisS. PSstreazS 
The Witcher 3 o poveste principals substanlialS la 
bazS - altfel spus, un fir narativ gros - sau vom avea 
parte de o aventurS sandbox, .sculptatS' In intregi- 
me de sabia lui Geralt? 

JAKUB: El bine, deji actiunea din The Witcher 3 
se desfS$oarS Intr-o lume deschisS uria$S, noi am 
rSmas loiali metodei noastre de a spune o poveste. 
Suntem cunoscuii pentru stilul nostru matur, realist, 
cu foarte multe IntorsSturi nea;teptate $i ramificaiii, 
astfel incSt jucStorul iji poate.tese* propria experi- 
entS unicS, prin afectarea directs a lumii ;i a lui 
Geralt. Avem de gSnd sS pSstfSm mecanica alegeri- 
lor urmate de consecinfe $i vom demonstra acest 
lucru pe parcursul jocului. Pe Kurt, chiar dacS The 


Witcher 3 se bucurS de un cadru open world, felul 
in care spunem povestea va fi similar cu cel din pri- 
mele titiuri ale seriei. 

LEVEL: A rSmas The Witcher 3 adSnc inrSdSci- 
nat in lore-ul cSrjilor lui Andrzej Sapkowski? 

JAKUB: Oa, cred c3 acum mai mult ca nicioda- 
tS. DacS in The Witcher 2 ne-am concentrat pe intri- 
gile politice, in acest Capitol al Jocului dorim sS ne 
intoarcem la originile lui Geralt, adicS cele de vSnS- 
tor de monjtri. JucStorii ji-au dorit noi oportunitSji 
de a se confunda cu acest rol, pentru a infrunta o 
varietate de creaturi periculoase. Geralt are acum o 
agendS personals, iar noi vrem sS spunem o poves¬ 
te semnificativ mai individualists decSt cea din pri- 
mele douS Jocuri, de}i aspectui politic al lumii rS- 
mSne prezent pentru acei JucStori interesa?! de 
intrigS, cu toate cS nu mai e$ti obligat sS o urmezi. 
in fond, narajiunea din The Witcher 3 are nenumS- 




rate straturi fi substraturi, astfel incSt depinde de 
tine, de JucStor, sS alegi pe ce cale vrei sS mergi. 

LEVEL: A fost dificil pentru tine, ca scriitor, sS 
construiefti un Joc cu o lume deschisS flexibilS, sus- 
(inutS in acelafi timp de o poveste solids? 

JAKUB: Sigur cS da. Pentru noi a fost o fazS 
nouS, afa cS am petrecut foarte mult timp alSturi 
de intreaga echipS, incercSnd sS descoperim meto- 
de potrivite pentru a realiza ceea ce ne-am propus, 
dar cred cS am gSsit o soluiie frumoasS. Povestea 
din Witcher 3 nu mai este liniarS - ea nu te mai 



obligS sS fii intr-un anumit loc, intr-o anumitS peri- 
oadS de timp, pentru a debloca anumite evenimen- 
te -, afa cS pare mai degrabS o poveste pe care tre- 
buie sS 0 pui singur cap la cap, ca intr-un Joc de 
puzzle. Fiecare regiune iji pune la dispozi{ie queste, 
dialoguri fi informatii din povestea principals, chiar 
dacS ordinea parcurgerli acestora depinde in totali- 
tate de JucStor. Nu conteazS unde mergi, nu contea- 
zS ce faci, filndcS pofi oricSnd sS te intorci la questa 
de bazS. 

LEVEL: DacS Witcher 2 a pus foarte mult ac¬ 
cent pe intriga politics, va cSpSta vSnStoarea de 
monftri din Witcher 3 un rol fundamental, pe ISngS 
goana dupS Wild Hunt? 

JAKUB: Da fi nu. Noi fintim spre un Joc diversl- 
hcat. Ne gSndim cS doar durata poveftii principale 
se intinde pe un interval de aproximativ SO de ore, 
la care se adaugS toate mislunile secundare. Afadar, 
vorbim despre un Joc complex, variat. Desigur, uci- 
derea monftrilor are un rol important, defi unele 
activitS|i secundare nu vor necesita scoaterea sabiei 
din teacS. E o experienjS completS, interesantS. 

LEVEL: Primele douS Jocuri utilizau un sistem 
de combat axat pe diferite tehnici de lupts. Totufi, 
The Witcher 3 pare sS elimine respectivele stiluri. 
Cum afeaeazS aceastS decizie Jocul? 

JAKUB: Da, este adevSrat cS The Witcher 3 fo- 
losefte doar un singur stil de combat, dar scopul lui 


10 LEVEL 09|2013 









\i 

5i- 


estefluidizarea controlului. Jucitorul nu mai este 
nevoit si veaci dintr-un stil tn.r.,fighting styleT in 
altui atunci cind lupti. In Witcher 2 apisai un ba¬ 
ton $i Geralt execute cSteva mijcSri imprecise, a$a 
ci nu ;tiai niclodati cjind se opresc animapile sau 
cind este finalizat un Semn. In noul sistem, apisa- 
rea unui buton inseamnS o loviturd. Dac3 vrei si lo- 
ve$ti mai repede, ape;l mai repede. Daci vrei o lovi- 
turi puternIcJ, atunci apeji butonul pentru mai 
mult timp. In Witcher 2 aveam aproximativ 24 de 
animapi pentru atacurile lui Geralt, pe c3nd in 
Witcher 3 folosim peste 90. Stilul ales depinde nu- 
mal de preferinfele jucStorului. Din nou, pofi lupta 
folosind sjbille, Alchimla sau Semnele. 

LEVEL: The Witcher ji The Witcher 2 au fost 
douci jocurl mature, in care dragostea ;l sexul jucau 
un rol important. Si ne ajteptim la o atitudine sl- 
milari in ultima parte a trilogiei? A cipitat sexul o 
valoare mult mai importanti pentru story? 

JAKUB: Sigur. Noi insistSm asupra povejtii, iar 
lumea lui Andrzej este sumbri, maturi $i violenti. 
Tatu$i, sexul continui si apari in Joe, cici oamenli 
fac sex - sexul este o chestie umani, Iar noi vrem si 
conturim personaje umane. Sigur, nu vrem si pari 
nimic forjat, a;a ci nu vom introduce scene de nu- 
ditate gratulte, doar de dragul nudititii. Aventurile 
amoroase ;i erotismul sunt o parte a narajiunil, o 
mecanici propice unui storytelling evoluat. 

LEVEL: Ne simtim oarecum obligati si iti adre- 
sim urmitoarea intrebare: este lumea deschisi din 
The Witcher 3 o incercare - o ambitie - meniti si 
puni la respect mojtenirea Skyrim? V-ati inspirat 
(echlpa CD Projekt] din Jocul mai devreme amintit? 

JAKUB: Am vrut mereu si creim un Joe cu o 
lume uriati, pe care jucitorul si o exploreze dupi 
bunul-plac, insi nu am vrut si gribim procesul. 
Witcher 2 ne-a oferit atit experienja necesari, cit $i 
suportui fanilor, a;a ci am pornit pe acest drum cu 
gindul de a face cel mai bun Joe imaginabil. 

LEVEL: Okay, ne bucurim ci am avut ocazia si 
discutim despre acest Joe minunat. Redacfia noas- 
tri Vi ureazi succes in continuare ;i o experienti 
superbi la gamescom 2013! 

JAKUB: La fel §i voui. Salutiri cititorilor LEVEL! 
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Watch.Dogs [UBISOFT] 

Evident, reprezentantii Ubisoft nu puteau lipsi din 
lista preferinjelor noastre. Dar fSrJ Assassin's Creed IV: 
Black Flag, despre care $tim deja atMea incSt am putea 
tncerca s3-l facem de pe acum un review. A$a ci am ales 
s3 stam mai mult in preajma lul Watch_Oogs. La care, fie 
vorba intre noi, era si nu prea ajungem, daci ar fi fost 
dupa neamful de piatrj de la intrarea in.cabinj'. Noroc 
cu primul american (Canadian?) pe care l-am tras de mj- 
nec3. Pe lista lul figuram, pe a neamtului nu prea. $1 uite 
a$a, dupi ce rie-am tras in poze cu Jessica NIgri, doar 
una dintre cele mal.bune'cosplayerlLe de la standul 
.Booblesoft', iar apoi am alergat-o pe a doua, al cirei 
nume l-am plerdut in negura timpului, am ajuns $i in 
fafa televizorulul cu pricina. Jocul rula pe un PC cu tasta- 
turS $j mouse, cSrora 11 s-a al^turat apoi un controller de 
PSA. Iar ca s3 ne increases $i mai mult convingerea c3 
demo-ul nu rula pe PSA, nici calltatea vizuali nu era 
prea departe de cea a lul Grand Theft Auto IV, darSmite 
cea ajteptatS. Ce-i drept, texturile erau mai detaliate, 
dar absenfa oricSrel urme de Anti-aliasing a ISsat efectui 
de seSriti si se Joacein vole pe oblecte, hind atM de 
pronun;at adesea, incSt cu greu ni l-am scos din cap. In 
hne, demo-ul pe care l-am jucat in zecile de minute ce- 
au urmat ne-a demonstrat d Watch_Dogs imparte foar- 
te multe elemente de gameplay cu serille Assassin's 
Creed $1GTA (de la III incoace). Animaiille ce stau la baza 
mifcSrilor personajelor din Watch_Dogs par rupte din 


seria Assassin's Creed, iar modul in care eroul principal 
iji insu^te, iar apoi manevreazS orice vehicul din joc 
seamSn^ izbitor de mult cu cel din GTA IV - foarte 
frumos ;l util, mai ales d terenul de joacS este (mens. 
Diferenja dintre Watch_Dogs, Assassin's Creed (IV) $1 
Grand Theft Auto (V) este c3 primul presupune un altfel 
de concept de joc - in Watch_Dogs, te indeletnicejti 
mai mult cu spargerea sistemelor informatice de orice 
nature ;i mai pujin cu spartui capetelor la colj de stradd. 
Informajia este principala ta armS intr-o lume in care 
pfInS $1 mujtele par si zboare doar cu ajutorul unui soft¬ 
ware. Chiar $1 din ma;lnS, te poji juca cu culorile unul se- 
mafor pentru a provoca ambuteiaje in calea urmiritori- 
lor sau poti fura informatii conhdenjiale din 
smartphone-ul unei persoane, ca sa le utilizezi ulterior 
impotriva acesteia }l la indeplii 


Oemonstratia noastra a inceput cu Aiden Pierce, 
hacker cu aae in reguia, intr-o suburbie a orajului 
Chicago. Misiunea lul: sa .sparga' baza de date a 
Sistemulul Operational Central $i sa introduca un virus 
backdoor care sa-i permita apoi accesul neingradit la te- 
lefoanele $i computerele din zona respectiva. Pentru a 
face asta, trebuie sa sara gardul complexului ce adapos- 
te}te baza de date, pazit cu strajnicie de haimanale bine 
inarmate, ;i sa subtilizeze o cheie de la una dintre ele, 
care il va garanta apoi accesul la server. I 

A se observe ca, daca echivalentui unui obstacoi din lu- i « 
mea reaia poate h surmontat, Aiden poate face acela;i JI 
lucru in Watch_Dogs, he ca vorbim despre un zid sau o « g 
I- *5 


majina parcata. V-au uimit acrobatlile eroilor din jocuri- * | 
le Assassin's Creed? Stati sa-l vedefi pe Aiden. In demo, 15 
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obiectivului, iar apoi controlSnd in etape camerele de 
luat vederl int^lnite pe traseu, astfel incSt acestea sj nu 
ii dezvaluie pozi;ia, fie cu surle trSmbiie, trdgand in 
tot ceea inseamnS fintJ pe doui picioare, pan^ cSnd se 
prSbufesc toate, iar apoi sJ spargi baza de date in lini?- 
te. In cea de-a doua situa;ie, munca lui Aiden este u;u- 
rati }i de faptui d poate intra intr-un soi de.bullet-ti- 
me', incetinind trecerea timpuiui pentru a obfine iovituri 
precise. Max Payne FTW!, nou3 insJ ni s-a pSrut ci 
tri^eazS; nu se prea pupa cu latura ce se vrea a fi predo¬ 
minant stealth a Jocului. Pe scurt, aproape orice dispozi- 
tiv poate fi acn'vat $i controlat cu ajutorul smartphone- 
uiui - porfi, lifturi, generatoare, camere de iuat vederi 
din ora; ;i multe altele. 

Surpriza a venit pe hnalul demonstrafiei, cind pe 
ecranui teievizorului a apSrut un mesaj care ne informa d 
insu;i Aiden este.hacuit*;i d trebuie si scanJm toate 
persoaneie aflate pe o anumitJ razS din jurul lui, pentru a 
descoperi atacatorul. Surprizi, atacatorui era chiar un ait 
jucfitor, care a intrat in jocui nostru doar ca d ne joace c3- 
teva feste. Intr-un astfei de scenariu muitiplayer, dac3 se 
intampiS si fii.hJcuit' cu succes, jocui ifi dS ocazia sS te 
rdzbuni pe ;trengarul care tocmai a plecat cu o bunj par¬ 
te dintre bunjt3;urile tale, permij^ndu-fi s3 te infiltrezi 
apoi ;i tu in Jocui lui, ca si-\ rjspunzi cu aceea;i monedS. 

Pe plan vizual, auditiv, dar ;i prin prisma game- 
play-ulul, jocui pare ca va confirma. Acfiunea este flui¬ 
ds, iar ora;ul este cu adevSrat viu - fiecare NPC pe care 
il intaine;tl pare sS aibS propria lui personalltate ;i 
reac;ioneaz3 la stimulii exercitaji de Aiden. Scoate pls- 
tolul de sub geacS, de exemplu, ;i il vei vedea pe cel din 
jur cum se panicheazS ;l chiar sunS la polijie. Sau poate 
pur ;i simplu te atacS. Nu ne mai rSmSne decSt sS spe- 
rSm cS cei de la Ubi ne vor delecta ;i cu nivelul de in- 
teractivitate fSrS precedent pe care l-au promis, inclusiv 
0 components multiplayer unicS. SperSm sS alterSm 
Sistemul cSt mai curSnd cu putinjS. 



pune mSna pe joc, Julian Gerighty - creative director la 
Ubi - ne-a oferit, prin intermediul colegilor sSi, o de¬ 
monstrable spectaculoasS a dimensiunii titanice de care 
se bucurS lumea jocului. Am urmSrit o cursS off-road in- 
credibilS ;i am asistat la formarea unui crew ad-hoc, al- 
cStuit din patru jucStori - totui folosind interfata intuiti- 
vS, Similars din multe puncte de vedere cu Google 
Earth. SurprinzStor, in The Crew nu exists ecrane de in- 
cSrcare, ceea ce faciliteazS o explorare continuS, in timp 
real, a hSrbii. Intreaga imagine trece printr-un zoom-out 
masiv, de unde se poate alege orice puna de pe harts 
pentru a cSIStori instantaneu - un fel de fast travel, dar 
in stilul unic The Crew. UrmeazS un zoom-in, apoi plim- 
barea poate fi reluatS fSrS alte complicabii. Engine-ul 
inovator permite o.libertate de expresie auto' nemaiin- 
tSInitS, acompaniatS de o simulate atentS a detaliilor h- 
ecSrui bolid - de la crestele cauciucurilor, la bordul ani¬ 
mat. Mediul inconjurStor este destructibil, iar cursele 


(despre care, ce-i drept, nu ;tim incS prea multe) ;i un j 
univers online interaaiv, dinamic Nu cred cS puteam 
cere mai mult de la The Crew. In plus, jocui nu trateazS 
PC-ul cu dispreb, con;tientizSnd valoarea acestei platfor- * 
me. Ubi, vrem vrum-vrum! 

Marea^a Goana dupa Prada 
[UBISOFT] p 

Ubisoft nu este in permanenbS o fabrics intuneca- H 
tS de jocuri violente, cu asasini supSrabi sau hacked anti- H 
social! in rolurile principale. Uneori, pSnS ;i francezii H 
simt nevoia unui joc hazliu, plin de umor ;i aluzii fine, cu H 
un gameplay simplu, dar satisfScStor. The Mighty Quest H 
For Epic Loot (TMQFEL, pe scurt) este o combinabie sim- H 
paticS intre un tower defense ;i un hack'n'slash online, H 
asezonat cu foarte mult haz, elemente RPG ;i culoare. H 
Jocui, prezentat in prims instanbS la E3 2013, a trecut re- H 


The Crew [UBISOFT] 

DacS in preview-ul jocului ne pISngeam ostentativ 
de lipsa unor informabii dare ori a unei mostre complexe 
de joc, iatS cS la gamescom 2013 am avut in sfSr;it oca- 
^ia de a butona viltorul racing MMO aflat in grija studlo- 
urilor Ubisoft, alSturi de alji jurnali;ti. MSrturisim cS nu 
ne a;teptam sS fim impresionabi la cote alarmante, dar 
The Crew are tot ce ii trebuie pentru a intra in anul viitor 
cu motoarele turate la maximum. Totu;i, inainte de a 


urmeazS un traseu deschis, din checkpoint in checkpo¬ 
int. Personalizarea ma;inilor se face a;a cum speram, 
cSci fiecare piesS din componenba vehiculului utilizat 
este substituibilS, de;i exists posibilitatea instalSrii unor 
kituri.de clasS", ce schimbS completamente rolul ma;i- 
nii. Un Camaro setat pentru asfalt se transforms u;or In¬ 
tr-un Raid buggy cu performanbe incrediblle in afara ca- 
rosabilului. Avem harta Statelor Unite - reprodusS in 
totalitate, cu hdelitate -, modele ;i clase auto faimoase, 
o grahcS superbS, un engine hzic de invidiat, o poveste 



cent in faza open beta, grabie caraaerului Free-to-Play ;i 
a orientSrii spre un public cSt mai diversificat. Oe;i am 
avut nevoie de o programare pentru un hands-on - o 
formalitate absolut inutilS binSnd cont de specificul jo¬ 
cului -, TMQFEL a impresionat presa de specialitate prin 
simplitate ;i o bunS executare. Pe noi ne-a sensibilizat 
datorits u;urinbei cu care poate Ii jucat - The Mighty 
Quest este un titlu.pick-up-and-play‘, cum ar spune cei 
dornici de importuri lingvistice. Personajele sunt schija- 
te cu sare ;i piper, iar replicile sunt alcStuite din poante 
crude. De fapt, nici gameplay-ul nu poate fi luat in seri- 
os, cu toate implicabiile sale taaice. JucStorii locuiesc in 
castele plutitoare, jefuindu-;i vecinii pentru a putea acu- 
mula... averi. A;adar, pobi fie sS ataci, fie sS te aperi. 
Atacul este un hack'n'slash cu iz de Torchlight, pe cSnd 
defensive presupune organizarea eficientS a unei temni- 
be, pline ochi cu capcane ;i lighioane. Nu vrem sS intrSm 
in detalii tehnice obositoare - o putebi face chiar voi, la 
adresa www.themightyquest.com. Totu;i, subliniem cu 
un zSmbet in coljul guril valorile strategice ;i taaice pe 
care un joc atSt de simplu le poate ridica odatS ce faao- 
rul uman intrS in discubie. Fiecare castel plutitor este 
unic, a;a cS adaptarea rapidS ;i pregStirea in avans sunt 
douS cerinbe obligatorii. Distraaiv ;i gratuit, TMQFEL 
este perfea jucabil fSrS alte costuri suplimentare, singu- 
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ml efect al unei Investifii in bani real! bind accelerarea 
ritmului de dezvoltare. Incercati-I $1 vol! S-ar putea si vi 
placi mai mult decM a^i crede, chit d vorbim despre un 
jK caricatural, copllSros, nu un Valhalla Rising al RPG- 
urilorbmtale. 

DayZ, Zilele Zombapocalipsu- 
lui [BOHEMIA INTERACTIVE] 

Chiar dac3 zombie sunt un subiect rSsufiat pJna 
In panzele albe, jocurlle hardcore-survival au un po¬ 
tential, credem nol, prea pufin exploatat de catre pro- 
ducatori. Cu toate acestea, inainte de a admira realis- 
mul covarjitor din Arma ill, a trebuit sa facem fata unei 
hoarde de nemorti. In .avantajul' nostru au venit ne- 
piacerile provocate de build-ul pre-alpha DayZ, un titlu 
dezvoltat de Bohemia Interactive, derivat din modul 
Arma omonim. Poate ca sunt necesare cateva explicatii 
suplimentare: in primul rand, conceptui din spatele jo- 
cului este unul fbarte bun, deoarece pozitioneaza juca- 
torul in mijiocul unei zone reproduse cu exactitate 
dupa modelul unul ora;el sovietic cat se poate de pal- 
pabll - cel putin asta am vazut pe harta prezentata la 
gamescom. Multe dintre ciadiri sunt explorabile, mobi- 
late $i populate cu obiecte folositoare unul supravietu- 
itor confruntat cu o masa de Infectati. Bandaje, haine, 
medicamente, carti (se gase$te mereu timp pentru cl- 
tit, chiar $1 in vremuri post-apocaliptice), toate pot fi 
manipulate prin intermedlul interfetei. Din nefericire, 
aceeaji interfata rudimentara $i plina de buguri a facut 
aproape Imposibiia o demonstratie flulda de game- 
play, dar tinem sa mentionam din nou starea pre-alpha 
in care se afla momentan jocul. Pe deasupra, DayZ este 
un survival online, unde moartea permanenta pandej- 
te la tot pasul. Munitia este o raritate, un lux, a$a cS ar- 
mele melee raman singura defensiva impotriva agre- 
sorilor. Spun.agresorl‘ fiindca restui Jucatorilor au de 
ales intre o allanta de moment sau o lupta incrancena- 
ta pentru supraviefuire, ghidata dupa modelul funda¬ 
mental al legii jungle!. In al doilea rand, jocul arata 
foarte bine, astfel incat nu merita pierdut intr-un 
ocean de buguri, erori ;i probleme de design. Credem 
cu tarie in talentui celor de la Bohemia, dar DayZ tre- 
buie sa mai treaca prin nenumarate retu^ri pana cand 


poate scoate capul la lumina zilei cu incredere. 
Deocamdata, jocul este un simulator online de adunat 
obiecte, intrerupt din cand in cand de intainirea cu 
zombie agresivi. Grahca superba, animatiile excelente 
$i ideile bune nu sunt intotdeauna suhciente. 

Survarium [VOSTOK GAMES] 

Acronimul S.T.A.LK.E.R. va spune ceva? Pentru 
muljl, 0 intreaga poveste fascinanta se desfa^ara sub 
ochii minjii la auzul acestui titlu. S.T.A.L.K.E.R. a insem- 
nat, $1 inca mai inseamna, foarte mult pentru Industrie 
jocurilor video, insa moartea prematura a acestei franci- 
ze a venit asemenea unei molime peste genul survival 
horror. Ei bine, Survarium este o continuare spirituaia a 
seriei, realizata de producatorii implicafi in dezvoltarea 
amanatuiui S.TAL.K.E.R. 2, grupaji acum sub acoperijul 
proaspatului studio Vostok Games. Partea cea mai inte- 
resanta este directia spre care Survarium se indreapta: 
cea a unul EPS online, cu elemente de survival}! RPG. 
Jtim, gandul ca singura mojtenire lasata in urma de GSC 
Game World este un pac-pac! multiplayer pujintel mai 
rasarit poate pSrea o blasfemie, deji nu poji face prea 
multe atunci cand proiectui tau de joc este in intregime 
crowd funded }i trebuie sa if! dezvolfi propriul motor 
graftc cu pujinele resurse disponibile. Chiar $i a^, 
Survarium iese din tipar multumita feliilor consistence 
de originalitate. Ghidaji de Oleg Yavorsky, PR & market¬ 
ing director la Vostok Games, am explorat o harta a jo- 


cului, vanaji de rusnacii inscrlji in closed beta. Cu excep- 
(ia unul headshot accidental (pe care l-am facut sa para 
inten(ionat), nu ne-am putut concentra prea mult pe 
scor, caci grafica incredibiia ;i atenjia acordata detallllor 
ne-au furat repejor atenjia. Momentan, Survarium pune 
fata in fata doua factiuni rivale, fiecare cu echipament ji 
armament specializat. Nu putem exprima in cuvinte 
magnitudinea frumusetii uniformelor sau a armelor, un 
rezultat direct al migalei sovietice. TotuI pare real, uzat 
de timp ;i supus folosului continuu. Arhitectura decrepi- 
ta este modelata dupa locatil adevarate, impresionante 
prin caracterul sinistru, de saibaticie industrial-urbana 
post-apocaliptica - in cazul nostru, o centraia nucleara 
abandonata. Dar am vrea sa revenim la gameplay, adica 
punctui de maxima importanta. Am remarcat tendinta 
producatorilor de a pastra cat mai pure elementele RPG, 
folosind un sistem de evolutie impartit pe specializari 
dare. In absenta unei campanii single, .clasele* se vor 
face simtite cu precadere In misiunile PVE online. Din 
nefericire, acest mod lipsejte din varianta alpha, ur- 
mand a fi introdus in vlitorul apropiat. Legatura cu 
S.T.A.L.K.E.R. se face simtita }i prin prezenfa Anomaliilor, 
foarte periculoase atunci cand nu sunt tratate cu grija. 
Totuji, exploatarea acestora poate avea rezultate bene¬ 
fice surprinzatoare. Deocamdata, Survarium merita ur- 
marit/incercat din pura curiozitate, chiar daca 90% din 
comunitatea actuaia vorbe$te doar rusa. Nu uitatl ca 
este f2p, iar formularul de inscriere se gase$te aici:httpV/ 
survarium.com/en. 








O lume nebuna, nebuna de tot 
[WARNER BROS.] 

Mad Max nu este doar urmStorul titlu dezvoltat de 
Avalanche Studios }i publicat de Warner, ci un Joe de ac- 
Jiune pentru care luptele vehiculare, aejiunea brutal^ 
mano-a-mano ;l schimburile de focuri sunt delicii incAn- 
tStoare, ce trebuie neapirat savurate In compania unul 
accent australian genuin. Mad Max este poezie post-apo- 
calipticJ (obsetva;i cite jocuri folosesc acest setting?) cu 
miasma de$ertlficata de Carmageddon. BucurAndu-se de 
prezenta unul protagonist a carul concentratie de sange 
In testosteron nu sparge pragul psihologic deO.1%, jocul 
promite scene intense si, credeji-ne, are de gand sa Isi 
respecte cuvantui dat Demo-ul prezentat la conferin;a 
de presa a aruncat pu;lna lumlna peste story, ca mai apoi 
-I'sa ne lase pe toji cu gurile cascate in fata unor scene ul- 
tra-violente. In centrul universului Mad Max se afla o ma- 


Sina; Magnum Opus. Opera fundamen- 
taia. Masina, cu un.M“ majuscul. lasat 
fara roti. Max trebuie sa isi reconstruias- 
ca legendara bestie V8, colectionand 
componente si resturi. La fel ca In The 
Crew, si Magnum Opus poate fi perso- 
nalizata dupa bunul-plac, doar ca aid 
este vorba despre un singur vehicul. 

Asa cum era de asteptat, completarea 
misiunilor asigura cele mai bune re¬ 
compense. Insotit de mecanicul sau. 
Max trebuie sa fure o alta masina speci- 
aia. Or, de aid incolo, totui se duce spre 
antipozil Luptele melee brutale intai- 
nesc executiile sAngeroase, livrate la ca- 
patul faimoasei pusti cu fevi taiate, si 
urmaririle auto prin pustiul brazdat de 
vestigli ale dvilizatiei, dand nastere 
unui Joe grozav - un joc open world cu 


I 
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potential de candidat la tidul GOTY. Mediul destructibil, 
personajele pestrite si violenta exagerata due mai depar- I 
te spiritui actiunii filmelor, mai ales acum, dupa ce pro- f 
ducatorii au renuntat la voice acting-ul cu accent ameri- 
can si au mers pe Intonatia colonistilor aruncatori de 
bumerangurl. Pe deasupra, grahea buna amplihca expe- I 
rienta la nivelul unei train ludice dementiale. Mad Max, 
mate, te asteptam cu nerabdare! $1 pentru ca am deschls I 
subiectul nebuniei, LEGO Marvel da navaia peste mintlle [ 
copillor, dar nu cu un exces de violenta, ci cu supererol, 
haz si umor. Pacat doar c3 o defectiune neprevazuta a 
console! PS4 a intrerupt prezentarea in cel mai interesant P 
punct. Cica s-ar fi incins prea tare si i-au luat foe marun- 
taiele. Anyways... 
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Batman: Arkham Origins 
[WARNER BROS.] 

Noul joc din serie se joaca, in mare, la fel ca ;i pri- 
mele douS titiuri din seria Arkham, InsS ne face 
cuno?tin(5 cu un Batman deosebit de bmtal. Actiunea 
este mai intensi, luptele mai dese, iar inamicii mai pu$i 
pe reie ca niciodatS. Arsenalul lui lui Batman cuprinde 
arme p uneite noi, cum ar fi o pereche de mjnu^i elec- 
trificate, ceea ce inseamnS ci un pumn incasat din par- 
tea lui te ;i scuturj bine, nu dear i;i rupe maxilarul. 
Acelea$i m3nu$i il ajuti pe Batman ii activeze panourile 
electrice iipsite de curent ale llfturllor, de exemplu. Oac3 
activarea lor este rapIdJ, rezerva rSmasS il va putea aju- 
ta mai des pSnS la urmStoarea incSrcare. In 
demonstra;ia la care am luat parte. Batman l-a confrun- 
tat pe Firefly (un dement zburdtor, indrSgostit de foe ;i 
uneltele care il scuipd cu sete), care tocmai prdbu jise 
avionul prezidenfial american intr-o cISdire. Probabil ci 
a^ se distra. In toiul luptei ce a urmat. Batman a reu^it 
si se agate de Firefly, insi cel din urmi ;i-a luat imediat 
zborul, cu tot cu eroul nostru, atarnat de un cablu. A ur¬ 
mat 0 lupti intensS in aer, foarte clnematici ;l deosebit 
de expresivi, cu un Batman tirit aproape firi nicio 
jansi pe sub crengile copacilor, lupti care a scos in 
evidenti nu numai determinarea lui Batman de a-l dls- 
tnige pe Firefly cu orice pret, dar ;l agresivitatea incredl- 
bili a celui din urmi. Nu o si vi spunem cum s-a inche- 
iat dar, daci luptele cu cellaltl bo;l vor h cel pufln la fel 
deelectrizante, noul Batman are succesul ca $1 asigurat. 
Jocul exploreazi o laturi mai intunecati a Cavalerului 
Negru, pe care ajteptim si o experimentim cu nerib- 
dare. In rest gadget-urile de bazi sunt cam acelea;! ;l 
ne declarim satisficuti de felul in care arati se mi^i 
Oeathstroke, pe care II vetl primi ca persona] jucabil in 
cazul in care face]! precomandi. Totu;i, o si vi putefi 
lips! firi probleme de el in aceasti posturi, pentru ci il 
veil putea controla doar in misiuni de tip skirmish. Apoi, 
se mi;ci cam ca Batman, iar singura diferenti fati de cel 


din urmi este ci-$l imparte lovlturile mai mult cu parul. 
Altfel, noui ne-a plicut demo-ul $1 sperim si riminem 
cu aceea;i pirere buni $1 dupi ce vom termlna jocul. 

Dying Light [WARNER BROS.] 

Cel de la Techland au avut la gamescom o misiu- 
ne dihclli, am spune noi, avind in vedere ci noul lor 
joc. Dying Light a concurat cu mult mai mediatizatui 
Dead Rising 3. Aciiurtea din fiecare dintre ele se 
desfi^oari intr-un mediu de joc imens, ambele vor fi 
disponibile pentru Xbox One $1 au ca principal obiect 
de activitate supravlejuirea intr-un ora; infestat cu 
morticluni ambulante. Dead Rising 3 rimine, deocam- 
dati, un produs exclusiv Xbox One, de jucit la persoa- 
na a treia, pe cind Dying Ligh va fi disponibil ;i pe PC ;i 
se joaci la persoana intii. Mai important insi, sunt 
complet diferite ca gameplay;! scop. Gameplay-ul din 
Dead Rising 3 este cit se poate de colorat scopul prin¬ 
cipal al jucitorului fiind si se distreze masacrind hoar- 
de de cadavre ambulante in cele mai caraghioase, 
grote;ti ;i spectaculoase moduri cu putinji (vi veji 
convinge mai bine urmirind filmul de pe DVD). In 


Dying Light pe de alti parte, scopul jucitorului este si 
supraviejuiasci cu un minimum de resurse, mai aiet pe 
timp de noapte, impotriva cetelor de nemorji ce bin- 
tuie prin tot ora;ul. Iar ca ;i cum lupta impotriva lor nu 
ar fi suficient de epuizanti, mai sunt ;i alte grupurl de 
oameni care abla a;teapti si puni mina pe agoniseala 
ta de-o vlaji. In demo-ul jucat la gamescom a trebuit 
si activim o serie de capeane cu senzori, iar apoi si ne 
intoarcem la bazi, nevitimajl. Senzorii (mai exact cap- 
canele) sunt presiraji prin ora;. Nemorjii, cam peste 
tot. Partea interesanti este ci te poji folosi de absolut 
orice obstacol din medlul inconjuritor, sirind peste 
garduri, ci^irindu-te pe clidiri, iar apoi continuind 
goana pe acoperi;uri, pentru a scipa de urmiritori. 
Urmiritori care, daci se intimpli si nu fie oameni, 
sunt mai lenji ;i u;or de picilit, daci nu cumva te-au 
inghesuit. La fel de important ora;ul este imens, com- 
piet deschis exploririi, iar ecranele de incircare sunt ca 
;i inexistente. Aejiunea este intensi, morjii-vii nu sunt 
chiar atit de pro;ti pe cit ai crede, iar armele albe pot 
avea efecte dintre cele mai spectaculoase, in func;le de 
modul de utllizare (cu elan sau firi). Recomandim utl- 
lizarea ma;lnllor-capcani ;l a topoarelor. In 2014. 
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mescom in acest an. Ne po;i spune mai multe des- 
prejoc$ipoveste? 

Chad: Salutjri }i vouSI Actiunea din WildStar se 
desfijoari pe Nexus, o planets veche, locuitS in tre- 
cut de Eldani, o rasS foarte avansatS de extratere;tri, 
care a dispSrut brusc in urmS cu o mie de ani. Dejl 
toatS lumea avea o idee despre Eldani }i Nexus, nl- 
meni no $tia precis unde se afIS aceastS lume. Pans 
intr-o zi, cSnd una dintre faqiunile jocului. The 
Exiles, il descoperS locatia ji incepe colonizarea. InsS 
acum toti iji doresc o pSrtkicS din tehnologia $i tna- 
gia Eldanllor. In esen^S, conflictui central are loc intre 
Dominion }i The Exiles, cele douS factiuni principale 
din jocul nostru. Fiecare factiune are propria agendS. 
Exilatli, alungati de pe planeta lor de origine, consi¬ 
ders Nexus drept noua lor casS, pe cSnd forTele 
Dominion pretind o conexiune istoricS mai veche cu 
Eldanii. Scopul jocului este rezolvarea acestei dispu¬ 
te $i descoperirea adevSratei probleme. 

LEVEL: PSnS acum povestea se incadreazS in ti- 
parele clasice MMORPG-urilor.Totu$i, am observat 
un element interesantin mecanica jocului, $i anume 
constructille ridicate de jucStori. CSt de important 
este acest element pentru gameplay? 

Chad: Cred cS te referi la Calea Colonijtilor jn.r. 
.Settler's Path"!. In WildStar exists mai multe CSi: 
Soldatii luptS, Oamenii de JtlinjS cerceteazS Istoria 
planetei, Exploratorli descoperS nol zone $1 comori, 
iar Coloni$tii construiesc cISdiri temporare pentru 
factiunea lor, imbISnzind astfel tSrSmul ostil. 
Misiunile unui Colonist includ ridicarea de spitale, 
cSsuje pojtale, stajii taxi etc DacS jucStorii le intre- 
tin $1 le utilizeazS, ele rSman active in lumea jocului 
mai mult timp. 

LEVEL: In legSturS cu directia artisticS, ce v-a 
determinat sS alegeji acest stil grafic? Pare o combi- 
natie intre World of Warcraft $1 Ratchet & Clank. 

Chad: Cred cS personalitatea jocului este una 


plinS de umor. Noi prejuim aceastS trSsSturS $i nu 
ne temem de experimentarea unor noi formula, insS 
publicul apreclazS acest tip de stil artistic voios, h- 
indcS este foarte accesibil - indiferent cS vorbim 
despre joc sau despre trailere. Asta nu inseamnS cS 
personajelor noastre le llpsejte o laturS mai serioa- 
sS. Nu uitaji cS avem parte }i de atacuri spectaculoa- 
se, insojite de sunete puternice. Ne-am dorit mereu 
sS distrSm jucStorul, prin orice mijioace imaginabile. 

LEVEL Vom avea parte ;i de PVP? 

Chad: Sigur cS da. Pe langS world PVP vom in¬ 
clude }i arena, battleground-uri - chestiile obi;nuite. 

Pe deasupra, am introdus un element unk pentru 
WildStar, intitulat War Plots. Practic, odatS ce ai atins 
nivelul maxim, pofi adera la un grup format din 40 
de jucStori pentru a construi o fortSreafS dotatS cu 
turele defensive sau chiar bo}i, capturaji in urma 
unor raiduri. CSnd fortSrejele sunt gata, douS echipe ^ 
masive pornesc un rSzboi, scopul hind distrugerea 
totals sau acapararea tuturor resurselor. 

LEVEL: In ce fazS a procesului de dezvoltare se | 
afIS WildStar acum? 

Chad: Momentan suntem in closed beta, c 
tocmai am anunjat o datS de lansare, plasatS in pri- I 
mSvara anului 2014. Primlm foarte mult feedback de I 
la cei inscri^ in beta, a$a cS nu vrem sS grSbim nimic I 

LEVEL: Cum veti monetiza jocul? Este necesar | 
un abonament sau urmaji formula stabilitS de 
Guild Wars 1512? 

Chad: De5i WildStar urmeazS modelul abona- 
mentului lunar, vom introduce un obiect special in- K 
game, cumpSrabil folosind moneda virtualS. 

JucStorii vor primi in schimbul acestor obiecte timp I 
sau bani, dacS decid sS le vSndS mai departe. 

LEVEL OK, Chad. IjimultumimpentnjrSspunsuti I 
5ia5teptSmcunerSbdare noi ve5ti despre WildStar. Mult | 
succes in dezvoltarea jocului! 

Chad:$ieuvSmultumesc SalutSricititorilorvo5trii I 


Despre Wildstar, cu Chad 
Moore [NCSOFT] 

Wildstar rSsare din rSndul miriadei de MMO- 
url - multe dintre ele proaspSt prezentate publicului 
larg in exclusivitate la gamescom - datoritS unei di- 
recTii artistice simpatice 5i a unor inovatii resimfite in 
gameplay. Am avut ocazia sS il incercSm, ne-a pIScut 
mult, a5a cS nu am putut rata oportunitatea de a 
discuta cu Chad Moore, writer-ul din spatele noil 
producfii Carbine Studios. GSISgia din jurul nostru a 
fScut comunkarea dihcilS, dar Chad a continuat sS 
zSmbeascS, oferindu-ne detain prejioase. 

LEVEL Salut, Chad! WildStar este unui dintre 
cele mai interesante titiuri MMORPG prezente la ga- 
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1. The Witcher 3 

2. Mad Max 

3. The Crew 

4. Dying Light 

5. Wolfenstein 


Articole tari $i tari articole 

Hardware. Da, am vSzut hardware cSt pentru o 
mie de ani. Cu toate acestea, Roccat, Razer Mad Catz 
au reujit si ne impresioneze pIScut cu nolle lor game 
de produse destinate gaming-ulul. Roccat este un renu- 
mlt producdtor german de perlferice, aja d succesul 
prezen^el la gamescom 2013, in Koln, nu este tocmal o 
surprIzS. Totu^l, ultima lor tastaturS mecanici, botezatS 
Ryos, a trimis fiorl electrlzanfl prin degetele paslona;!- 
lor de Jocurl. Nol ne-am bucurat de accesul nellmitat la 
standul Roccat, pentru a ne delecta cu switch-urlle me- 
canlce Cherry Black, savurJnd in acelajl timp calltatea 
construcflei $l ergonomla fenomenalS. Ce putem spu- 
ne, avem $l astfel de momente. NIcI bSletll de la Razer 
nu s-au ISsat mal prejos. Pe Ungi modelele performan- 
te de mouse-uri - dintre care am vrea sS amintim Incre- 
dlbllul Ouroboros, complet configurabll -, laptopul 
Razer Blade ne-a ISsat firi glas atunci cind a rulat ac- 
ceptabll Crysis 3 ?! Battlefield 3. SImultan. Oe aseme- 

noul mouse R.A.T.7 }l tastatura profeslonalS S.T.R.I.K.E.3. 
Ca de obicel, callfornlenll au decis si Impresioneze prIn 
design $l dotSrI - un oblectiv indepllnit, dad ;lnem 


cont de faptui d majorltatea sistemelor prezente la 
standurlle marllor producMorl de jocurl erau echipate 
cu perlferice Mad Catz. Oricum, sperjm ca in vlltorul 
aproplat si putejl devora articole dedicate despre toate 
aceste produse in rubrica Hardware. De?! am deschide 
subiectui Xbox One vs. Playstation 4, aid nu este nici lo- 
cul, nicl momentui unei astfel de intreprinderl dificlle. 

In schimb, ne-am distrat copios jucSndu-ne cu DICE+, 
un zar Bluetooth Interactiv, a cSrul funcjie supllmentarj 
este cea de controller move. Ajadar, vom I9sa rJzboiul 
consolelor pe aItJdaU. 

In concluzie, ne-am simtit bine in sAnul games- 
com-ului, alSturi de cel 340.000 de partidpanjl, venl;l din 
toate coljurlle lumll. Blnl;or organizatii, populate cu ga¬ 
med, cosplayerl, jocuri $1 booth babes, editia acestui an a 
doborJt recordurile de participate, dovedind inci o data 
succesul jocudlor video in cadrul societajil }l culturii mo- 
derne. Dar, mal presus de orice, ne incSnta gSndul c4 pu¬ 
tem impartajl experienja noastrS cu vol, prin Interme- 
diul paginllor revistel. SperSm sa ne intainim acolo, 
aproape de malul Rinului, intr-un 2014 mult mai.rodl- 
tor'. Pentru riverani, un sfat: mal multa curaienie inseam- 
na mal mult confort ji vole buna pe parcursul evenimen- 
tului.GutZUWissen! ► Harr Kimo und Harr Aldan 
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DESPRE VIITORUL 
APROPIAT: EXCLUSIVIST 


P reambul; luna asta lar am tri$at ;i am ales 
ceva simple. Sper s3 nu fie cu supSrare, am 
fost in mutSrl ;i nu am avut timp de nimic. 
Stop. $1 de la cap^t. 

In doar douJ luni - cum mal trece timpul Xbox 
One ;l PlayStation 4 vor face ochi In magazine. 0 veste 
care ar trebui sS-i bucure p4n 4 {i pe ultrajii rc-ului, 
pentru c4, in sfSr^it, jocurile tfi vor iua av4nt $i vor folosi 
tot potenfialul calculatoarelor de ultim4 genera^ie pe 
care, probabil, le au acas4. Specificaiille urmJtoarei ge- 
nerafii de console par deja dep4$ite de componentele 
PC high-end actuale, dar si nu ne p4c4llm singuri, 
avem in ia\i douJ majini puternice, optimizate pentru 
a rula jocuri. In primul an, cel mai probabil, un PC in 
aceeaji zonS de prej - 400 euro PS4, respectiv 500, 
Xbox One - va putea tine pasul, dar, imedlat ce produ- 


Urmatoarea generatie 

c4torii vor invifa $i reuji s4 valorifice toate capacit^tile 
noilor console, cerlnfele minime de sistem pentru jocu- 
rlle multIplatformJ se vor dubla, dac4 nu $1 mal rJu. Cel 
mai probabil, in urmStorli 3-4 ani va trebui s4 bSgafi 
bani grei (bag4 bani! bag4 bani!) dac4 vrefi s4 iejitl la 
egalitate pe palierul grafic. In tImp ce pentru un.cu 
toate detallile la maximum'vor reveni vremurile bune 
c4nd majoritatea dintre noi o s4 o arunc4m pe aia cu; 
.Ias4 ci o s4-mi iau eu sculS. Octocore, 4 pISci video, 16 
giga de ram, 3 ecrane de 24, blu-ray writer $i surs4 (lu- 
minoas4, la c4t4 energie va consuma). S4 vezi atunci.* 
Dar s4 ne revenim. Alt4 veste bun4 este faptui c4 
arhitectura procesoarelor folosite in interiorul noilor 
console este de tip x86-64, in timp ce pIScile video sunt 
c4t se poate de asem4n4toare cu cele int4lnite in calcu- 
latoarele.normale". Ce s4 mai, Xbox One }i PS4 sunt, de 


po 

de 

fapt, nijte PC-url fitoase cu sisteme de operate mai pu- |ar 
tin versatile, dar optimizate pentru jocuri. ProducStorii va 
nu vor mai avea nicio scuz4 in fata unor portiri de sai 
proast4 calitate. P4n4 $1 costurile vor 6 mult mai mici. ju 
Vestea proastS este c4 aceste noi console nu aduc nimk vo 
special. Adlc4 da, jocurile vor fi mai arJtoase, mai mari, vit 
mai complexe, dar atit Cel mult, vom avea posibilitatei la 
s4 d4m c4teva comenzi vocale (incepetl de acum s4 v4 p« 
antrenatl accentui american) sau cMeva manuale (toate nu 
XbOne-urile vin la pachet cu Kinect $1 veti putea gesti- vo 
cula pentru a da ordlne, de exemplu), dar mai departe tn 
de aceste trucuri ieftine... La prima vedere, noua gene- de 
ratie nu aduce inovajil, ci doar mai multS putere. Xbox ci 
One nici mScar nu va putea fi v4ndut pe mai mult de ju- o 
mJtate din glob, filndcS necesit4 o primj conectare la pj 
internet pentru a-l .activa'. 0 activare-update care iji va ru 
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verifica IP-ul va da cu denied dac3 nu te afli in ;Srile 
aureate. Pe principiul .du-te, bi, d’aici, sjracule! Sigur 
hai furat.'Sunt convins cS nouJ, romSnilor, nu ne va lua 
mult pentru a gSsi o solutie, dar impertinenta Microsoft 
in acest caz depj$e;te orice limite ji sper sS-i usture. 

Bine cJ mJcar le-a trecut cu always online-ul' $i cu .cine 
nu are internet poate sd-;l cumpere Xbox 360*. 

. Mulfumim, Sony! 

Jocuri, jocuri, jocuri 

SS ISsSm insS glumele nesSrate $i telenovelele de 
0 parte p si ne concentrim asupra a ceea ce e mal im¬ 
portant. Jocurile. Ne place sau nu, Sony ;i Microsoft au 
devenit principalii promotori ai industriei, iar titiurile 
lansate odatl cu nolle lor console vor da tonul pentru ce 
va urma. Chiar dad sunt titiuri exclusiv pentru console 
sau chiar una dintre platforme, asta nu inseamni cl nu 
sunt importante sau d cele cu adevirat deosebite nu 
vor influenta titiurile viitorului apropiat. Multe, sunt con¬ 
vins, vor veni $i pe PC. In timp ce unele ne vor face pinl 
la urmi si cumpirim una dintre cele doul console. Sau 
pe amindoul, in caz cl suntem mai noroco$l. Dad am 
numirat bine, ;i nu vor apirea amlniri, pe Xbox One ne 
vom putea juca anul acesta nu mai pu;in de 22 de titiuri, 
in timp ce pe PS4 vor fi 32. Bine, Sony a trijat un pic aici, 
deoareceintre aceste treizeci }i doul de jocuri gisim }i 
citeva remasteriziri ale unor titiuri mici de pe PS3 $i PC. 
Oveste buni, presupun, pentru cei care nu au avut PS3 
pinl xiim. Apropo, niciuna dintre console nu va putea 
njia jocurile platformei anterioare, nu sunt backward 
compatible, cum spune vorbitorul de englezl. 

CI;tigator; Nintendo. 


0 si las de o parte titiuri precum Assassin's Creed, 
Battlefield x. Call of Duty y, FIFA z ?! a^ mai departe, 
pentru cl nu mai au nevoie de nicio prezentare }i ar fi 
apirut chiar dad Sony $i Microsoft nu ar fi sirit la inain- 
tare cu noua generajie. 0 si vl prezint insi pe scurt ti¬ 
tiurile noi ;i/sau exclusive, mai deosebite. $i incep cu 


cele cu ma;ini, pentru cl au ajuns si mi se pari din ce in 
ce mai pliaisitoare. Da, sunt din ce in ce mai detaliate, 
da, au din ce in ce mai multe majini ji trasee, pe partea 
de simulate stim din ce in ce mai bine, si? Unde e spec- 
taculosul? Vreau accidente, vreau misiuni, vreau mizerie 
Si fum, roti rupte si trafic. AI de calitate si frisd pe dea- 
supra. tmi plac raliurile si chiar si si ml invirt in.cerc'cu 
masini glossy, dar sunt pregitit pentru mai mult. Mai 
am insI de asteptat, se pare, pentru d startui noil gene- 
ratii nu vine cu nimic de gen. 

Cum Gran Turismo 6 va fi lansat initial doar pe PS3 
(asta dad nu mai scoate Sony inci o carte din maned), 
compania niponi a trebuit si inventeze altceva. Ji anu- 
me Driveclub, un racing-arcade creat de cei de la 
Evolution Studios (MotorStorm). Aratl, bineinteles, de- 
menfial, si-mi place camera din interiorul masinii, dar 
din filmulese pare plictisitor si generic, steril, dad vrefi, 
interfata fiind dt se poate de enervantl. 

Tabira cealaltl e mult mai bine pregititi, sau cel 

















pu;in an pare la prima vedere, cu un Forza 
Motorsport 5, care nu poate fi descris altfel decJt ca 
pornografie cu ma;lni. Nu, vorbesc series, dacS vi plac 
automobilele scumpe ;i lucitoare, cumparati-v3 jocul 
acesta, nicSieri nu am mai vizut prezentSri mai frumoa- Acf' 
se $i mai detallate ca aid. Din pScate, mie imi place si sear 

ml $1 joc, nu doar si belesc ochil, lar din ce am vizut pe ( 

pinl acum, FMS este la fel de pllctisitor ;i de generic ca 
ji Driveclub. Promisiunile sunt frumoase, in sensul cl, Ians 
dad te conectezi la internet, jocul va incerca si copieze Pa" 
}i si emuleze stilul de joc al celorlalti gamed, ficind ast- l-au 
fel Al-ul mai uman. Printre cripituri am putut vedea de j 
insi $1 pete. Precum faptui cl vine cu prea pujine majini ajur 
;i trasee pentru a fi considerat un joc intreg. Atit au avd excl 
timp si fad, dar promit cl se va actuallza constant ;i ar p 
gratuit. Pe de altl parte, se pare cl vor exista }i pachete ''od 
VIP (dec! nu DCC-uri?) mai pufin gratuite, care vor des- de F 
chide porjile citre ma;ini p trasee mai .speciale*... tall- 
Tablra Sony incearcl si ne convingl ;l cu $' t>i 
Kilizone: Shadow Fall, un FPS futurist care pune in f ul 

evidenjl puterea de calcul a noii generajii. Explozii, 9un 
fum, reflexii, spajii enorme, o multitudine de inamici, 
camarazi ;i civili care aleargi de colo-colo, pasaje inte- el la 
resante de zbor $1 ind, dar... la o privire mai atenti, in dii?' 
afarl de mai mult $i mai frumos, cel pufln din ce au pre ^eci 
zentat pinl acum, jocul nu lese cu nimic in eviden;!. com 
FPS generic, cu seevenje penibile (cine sti sau are forjl dar 
si rupl capetele inamicilor in mijiocul bitiliilor?) $1 flun 
portiuni scriptate. Battlefield 4 imi pare $i mai intens, ;i wtu 
mai deschis, }i mai spectaculos. Pleat cl nu prea le ?i id 
pasi de poveste. Ji atit, restui jocurilor din grila de Ian- 9an 
sare a PS4-ului ori apar ;i pe generafia actuall de con- tree 
sole, plus PC, orl sunt jocuri micu;e sau prea pujin inte- Idst 
resante. Initial am vrut si pun aid ji Knack, pentru cl i1 2e a 
are in spate pe Mark Cerny, cel care s-a ocupat ;i de 
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Spyro, Crash Bandicoot, Jak and Daxter sau Ratchet and 
Clank. Adica unele dintre cele mai bune action-uri.co- 
lorate'din ultimii 10 ani. Dar... Arunca;i un ochi peste 
filmuletele de gameplay rasp4ndite pe internet. 

Acfiune, din nou generica, plictisitoare chiar. Grahca ce 
seamana cu cea pe care o Intaineam in Sonic-urile 30 de 
pe Dreamcast acum 10 ani?! Nitnic nou, nimic deosebit. 

Xbox One, pe de alta parte, are o linie mai buna de 
lansare, cu Crimson Dragon, succesor spiritual pentru 
Panzer Dragoon, un rail-shooter mult lubit de cei care 
l-au incercat. Jocul pare interesant, ca mai toate create 
de japonezi, ;i vine;! cu cAteva elemente RPG, dar, am 
ajuns sa ma baibai, nici el nu aduce nimic nou. Este un 
exclusiv One doar pentru ca trebuie, ;i nu pentru ca nu 
ar putea fi rulat pe generafia actualA de console, nu mai 
vorbesc de PC. De fapt, pe porfiuni chiar arata ca un joc 
de PS360. In plus, controlul cu gamepadul pentru un 
rail-shooter este cea mai proasta alegere posibiia,Wii U 
(I un Remote sau un PS3-4 plus o Bagheta filnd alegeri 
mult mai logice $i mai potrivite. Dead Rising 3 este sin- 
gurul joc dintre cele care vor apArea anul acesta pe nolle 
console care m-a impreslonat cu adevArat. Nu mai este 
el la fel de vesel ca predecesoarele, dar... felul in care se 
mi$ca p arata, libertatea totalA de mijeare, orajul Imens, 
zecile, sutele de zombie ce te inconJoarA, faptul cA poll 
conduce majlnl ?! transforma jocul in Carmageddon, 
dar li faptul cA se stricA, explodeazA, clAdirile vin cu por- 
jlunl ce pot fi demolate, explorarea, survivalul, faptul cA 
totui poate fi transformat intr-o armA, plus combinaiille 
;l Invenliile specifice serlei, mAcelul organizat sau dezor- 
ganizat, intAmplArlle surprlnzAtoare, toate lucreazA $i 
creeazA ceea ce pare a fi un joc de mllioane. Killer 
Instinct este un nou fighting game, parte a unei franci- 
ze atAt de vechi, incAt nici nu am auzit de ea. 

Grafica este superbA, efectele sunt la fel, dar cele 











doar 6 personaje disponibile la lansare imi spun ci Jocul 
a fost grSbIt. ProducStorii promit IncS dou3 in urmStoa- 
rele 4 luni, dar, iar, Jocul nu aduce nimic nou in cadrul 
genulul $1 ar putea la fel de bine fi lansat }l pe celelalte 
platforme. Concurenfa acerbi il va mSnca de viu. Ryse; 
Son of Rome sunS Interesant pe hSrtle $1 seamini cu 
God of War cSnd este jucat. Unul cu 5 I mai multe QTE- 
uri. Prea multe, enervant de multe. Poate va fi salvat de 
faptui ci po;! $1 trebule si strigi ordine trupelor in timp 
ce lup{l. Nu ajungea c3 dupj un astfel dejoc de obicel ifi 
rSmJn degetele inclejtate, acum o sj a! $1 vocea r3gu$l- 
ta. Sau - mai jtli? - poate QTE-urile sunt optlonale ji, de 
fapt, aid dau diversitate gameplay-ului. Vise! 

Alte jocuri, jocuri, jocuri 

Cred ca v-afi prlns, sunt dezamagit de ce ofera nol¬ 
le console in preajma lansaril, ba chiar ;i de partea hard¬ 
ware in general. Privind un pic mai departe in viitor, imi 
revin un pic. E $i normal, rarijl iese un Joe grandlos la 
timp, multe dintre ele vor face ochi in 2014. Everybody's 
Gone to the Rapture arata foarte Interesant }i atmosfe- 
ric, un succesor spiritual pentru Dear Esther, 0 aventura 
first-person cu jase personaje care i;i spun fiecare poves- 
tea de dinainte de sfarjitui lumll. The Order: 1886 



aproape ca ma convinge cu ceaja, trasurile ;l armele lui 
steampunk. Londra intr-un univers alternativ, dupa 40 de 
ani de la revolujia industriaia. Ji tu, un cavaler al unul or- 
dln de elita. Am incredere ci Ready at Dawn, companie 
formata din fo$tl membri Naughty Dog $1 Blizzard 0 vor 
scoate la capat. Daca ce va ie;i va fi chiar mai bun decat 


experienfa cinematica numita Uncharted ramane de va- 
zut. Deep Down m-a lasat cu gura cAscata $i sper din tot 
sufletui ca imaginile sa he chiar din Joe, $1 nu prerenderi- 
zate. Titlul pare o combinatle intre Dragon's Dogma ;i 
Dark Souls ;l pare ca a preluat ce-i mai bun din amando- del 
ua. Titanfall este 0 nebunie multiplayer care se Joaca in In | 
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I stil Call of Duty, dar aratJ ca un Banlefield cu unitl;l me- 
canizate $1 posibilitJti parkour. Secvenfele in care un 
combatant i^l ajuti camarazll }l distrug impreunS un 
Mecha, apoi se urci intr-altui }l luptS pJnS devine inutill- 
zabil, dupi care se eJecteazS pentru a continua bStilia 
sunt impresionante at^t vlzual, cit ;j din punct de vedere 
al gameplay-ului. NIcI nu mS a$teptam la altceva de la 

II fbjtii membri Infinity Ward, acum Respawn. Quantum 
' Break... nu ar merita si prindi aceste rSnduri, fiindcJ 

pini acum nu am vizut nici micar o frinturi de game- 
play. TrailemI cinematic cu imagini create cu motorul 
grafic al jocului este insi foarte convingitor - cu un ex- 
I periment care o ia razna ji oprejte timpul in loc $i citiva 
deiectivi care se plimbi in jurul unei explozil inghefate. 

In plus, biietii de la Remedy (Max Payne, Alan Wake) au 
1 jtiu dintotdeauna si spuni o poveste $i au $1 experienta 
I necesari cind vine vorba de slowmo.. .ti..o.n. Jocul va fi 
n acompaniat }i de un serial TV care va afecta }i va fi afec- 
i tat de acflunea din Joe. Cum? Rimine de vizut. Sunset 
Overdrive este un Dead Rising 3 in care zombie sunt in- 


locuiti cu monjtri, lar seriozi- 
tatea face loc unui design 
cartoonish, plln de culoare. 

La ce altceva ne-am putea a;- 
tepta din partea celor de la 
Insomniac?! D4 este prolectui 


desenati ;i un film de actiune, peste care sunt suprapuse 
Idel demente tipice producitorilor JaponezI, cirora nu le 
pasi de ce cred altll despre ei. 

$i alci Microsoft pare ci^tigitor, cu mai multe tl- 
tlurl Interesante, exclusiv pentru console lor. Oaci ne 
luim insi dupi Sony, alte 1S titiurl exclusive, pe lingi 
cele citeva deja anunjate, vor fi lansate pe PS4 pini la 
sfirjitui anului ce vine. Pe lingi toatejocurile prezenta- 
te aid nu trebuie si uitim nici de cele care apar pe am- 
bele console, ca Final Fantasy XV, Kingdom Hearts III, 
Metal Gear Solid V, Below (ca reprezentant indie) sau 
Fable Legends, titiurl pe care de obicei le luim de-a 
gata, dar care ar putea firi probleme si ne surprindi 
mal plicut decit cele exclusive. nev 


din cele prezente aid. 0 dati 
pentru ci e ficut de cei care 
au ficut Deadly Premonition, 
un fel deTwin Peaks interac- 
tiv. Dar }i pentru ciarati 
foarte interesant. 0 combina- 
tie hiperactivi intre o bandi 
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Jocul video §\ feti^ul pentru distopie 


}i,ina 

cl desi 


I mi amintesc $1 acum felul in care m-am slmjit cSnd 
am ISsat din m4n3 celebra carte a lui George Orwell, 
1984. PrImJvara se inflamase brusc intr-un }uvoi de 
c3ldur3 $i culorl estompate. Imi lichidam ultimele Ieg3- 
turi cu IlceuI cu tacticosul lux al t3n3rului care, aflat pe 
pragul unel treceri, i;l permite si mal z3boveasc3 pu^ln 
in trecut, precum un entomologist aplecat asupra unei 
-if angSnII rare a cSrel complicate anatomii pare cS e pe 
cale s-o deslu$easc3 in sf3r;lt. Aveam timp de toate, 
aveam tImp de orice. $1 chlar dac3 nu f3ceam nimic, tot 
p3rea c3 timpul se scurgea cu folos c3tre un vlitor plin de 
speranje impllnite, de aventurS, de ViatS, de savuros im- 
prevlzibll. Mi-am pus in cap, poate nu at3t de int3mpl3- 
tor, s3 parcurg chiar atunci cele mai celebre dou3 distopli 
literate - mai sus-numita $i Minunata lume noud a lui 
Aldous Huxley. Dotat cu impresionabilltatea vStstel ?i le- 
g3nat de stuporul atmosferei generale din jurul meu, am 
primit un verltabll pumn in plex din partea contra-odise- 
ei lui Winston Smith. 

Deji poate mai soflsticat3 din punct de vedcre con¬ 
ceptual, mai temeinic (}i mai vizionar, ar spune unii) alcS- 
tuitJ ideatic, versiunea grotesc amplificatJ a unei socie- 
taji consumeriste pe care ne-o descrie Huxley nu are 
aceeajl putere organicA, acelap impact visceral, aceea$i 
lameia p3trunz3toare in came. Rar ml-a fost dat ca sen- 
zatiile pe care le incercin timpul ji la sfSrjituI unei leauri 


si se manifeste inclusiv la nivelul corpului. Un fel de jen3 
stomacaia incipient ;i nedeflnita, c3 atunci c3nd orga- 
nlsmul se lupta sa digere ji absoarba un bol alimentar 
nociv, m-a insojit pe tot parcursul ultimei parji a roma- 
nului lui Orweli ji mi-a vatuit urmatoarele zile. In fond 
atat de lipsite de griji sau suparari. Ma durea corpul ca de 
o febra musculara clocita de mintea mea. Chiar }i astazi, 
cand scriu aceste randuri, acel rau fizic inexpiicabil Imi da 
tarcoale, distinct desprins din miriada de stari $i senti- 
mente pe care mi le-a prilejuit beletristica. 

Cea mai faciia intrebare ar fi daca exista Jocuri care sa 
poata provoca o reactie, in primul rand fizica, atat de pu- 
temica, de palpabiia, de pregnanta? Poate ca da, poate ca 
nu. Raspunsui ar varia prea mult in functie de varsta, sus- 
ceptibilitate, nivel de educajle, bagaj gameristk }i de alfi 
factor! subiecthH care ne configureaza raspunsurile emofi- 
onale. Am mai explorat comparativ iiteratura ji jocurile,in 
masura in care se servesc de acelea$i mijioace, in aite cate- 
va articole; nu e cazul sa le ierarhizam valoric sa presupu- 
nem ca, intrunite anumite conditii, jocurile ne pot induce 
0 asemenea colorare a cotidianului in roz sau gri, mergand 
in unele cazuri pana la extreme nea^eptate. intrebarea 
mai interesanta $i mal nuanpta pe care am putea-o pune 
ar fi, in schimb, de ce distopiile virtuale nu ne dau fiori red 
pe }ira spinarii, ci mai degraba fluturaji in stomac 

Jucandu-ma Shadowrun Returns luna aceasta, ru- 


leta amintirilor mi-a scos in cale seriile Fallout, Crusader eazi c 
ji Syndicate. Devenind deodata con;tient ca atractia pe i 
care aceste jocuri o exercitau asupra mea nu tinea doar tropol 
de carligele obijnuite (perspectiva ori gameplay-ul), ci progn 
de ceva mai adanc care le unea ji le ingemana, am idetv Rjzbo 
tificat motivul central al dezvoltarii lor epice - distopia. harta 
Fallout e o arida lume post-apocaliptica, organizata pe dintr-i 
un model tribal sau de banda, intrucatva similar filmela de div 
Mad Max; Shadowrun amalgameaza genuri relativ dispi forma 
rate ca fantasy {I science fiction intr-o societate zguduiU uman 
de segregaflonism ji proliferate tehnologka; Crusader y diile a 
Syndicate merg pe linia unui totalitarism corporatist. 

Chiar daca diferite ca abordare, toate cele patru proiec-1 
teaza, in esenfa, lumi distopice, in care haosul, mizeria, I 
abuzui, nedreptatea, penurla yi disperarea sunt exacer¬ 
bate pana la llmita suportabilitatii umane. Numai ca 
aceste distopii ne sunt familiare yi simpatke, sunt sursa 
ceea ce frecvent numim 'feeling' yi acyioneaza ca factor I 
determinant al conditionarii jucatorului (cu alte cuvinte 
II fac pe acesta sa se intoarca la ele). 

Or, diferenta de receptare este enorma yi, dintr-un 
punct de vedere, yocanta. Ca gen literar, distopia iyi pr 
pune sa imagineze o situafie care sa repugne in aya m< 
sura celui care o cunoayte, incat sa-i secrete acestuia an 
ticorpii dezgustului impotriva unui eventual curs al 
istoriei in acel sens. In forma ei clasic-literara, distopia in] 
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1984 


I rJspuns de conjtiin;^, indiferent cS se folose^te 
tratament de tn jocurl, reactia a;- 
I de pasivitate, de acceptare voitS a ac- 
hilui de seducfie, de instalare comfortabilS in chinglle 
dezastrului. Coabitezi cu lumea in ruine, te descurd, te 
kitegrezi, ajungi s3 te slmti bine si-\ indragesti detalii- 
le, si te ata^zi de nota sumbri a atmosferel $i caufi si 
derivi din ea o emo|ie eminamente piicuti, in niciun caz 
discomfort spirituai sau corporal. 

Aceasti re-valorizare a distopiei, lipsiti de un rol 
moralizator subin;eles, dar calibrati pentru a performa 
comercial, nu este nici inventia, nki monopolul industriei 
de jocuri. Originile ei pot fi u;or urmirite in trecutui re¬ 
cent al culturii populate - sub-spedi literate fanteziste 
(vezi cyberpunk-ul, de exemplu) preiau matri;a distopiei, 
dar vin in intimpinarea satisfacerii unei nevoi a publicu- 
lui cu totui diferite. Escapismul - dintr-o realitate incon- 
juritoare prea fadi, prea conformisti, cu totui intuibili 
in acelap timp, imposibil de schimbat - devine moto- 
rul cosmetizirii distopiei; critica politici sau semnalele 
de alarmi etke se evapori. Distopia nu mai inspiiminti, 
ci destinde, antreneazi speculativ, provoaci artistic, cre- 
eazi dependenti. 

Cineva cu mai multi competenfi istorici sau an- 
tropologici ar putea, analizind contractille $i relaxirile 
progresive ale con^tiintelor umane pe fondul 
Rizboaielor Mondiale $i a celui Rece, si alcituiasci o 
harti mai detaliati a procesului devot^v al distopiei 
dintr-o sperietoare de oameni mart intr-un decor comun 
de divertisment. Ce ne intereseazi pe noi este ci aceasti 
fbrmi de contemplate semi-masochisti a unei civilizatii 
umane in pragul paroxismulul ci^tigi teren In toate me- 
diile artistice, in special in cele mai tinere: cinematogra- 
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versul distopic. Burgess ji Kubrick se grSbesc si dezmin- 
tl orice inten;ie de a glorlfica violenfa fizici, sexuali sau 
psihici, condamnind preluarea distopiel ca model. 

Dar mecanismul existi deja, lar jocul video nu re- 
prezintS altceva decSt urmitorul nivel al fetisizirii distO; 
piei. In misura In care e un instrument sinestezic superi¬ 
or (i;i permite nu numai si fantasmezi, privejti }i ascul;i, 
ci 5i si iei parte, si modelezi, si interactionezi), el este $i 
cel mai capabil, din cauza multitudinil canalelor pe care 
ac^ioneazi, si fetijeze obiectui pe care-1 privejte. In ga¬ 
ming, universul distopic este domesticit tn gradul cel mai 
inalt de pini acum, devine liric $i ludic, najte ata$ament 
;i insafietate. Atenjia jucitorului e ocupati selectiv de 
citre toate elementele tipice ale unui joc, ceea ce contri- 
buie la edulcorarea pilule! de metale grele; pe misuri ce 
(esitura epici ;i detaliile de atmosferi aluneci in fundal, 
ele continui si hrineasci subcon;tientului distopia in 
ritmul gameplay-ului. 

In acelaji timp, jocul video izoleazi mult mai efici- 
ent impulsul Imitator prin care distopia ar b extrasi din 
medlul aseptic ;i care exclude consecinje al spajiului vir¬ 
tual. In mod teoretic, uneltele deosebit de putemice pe 
care le are la indemini in vederea cuceririi estetice a su- 
'blWtului includ $i pe cele ale descircirii afective. Nu doar 
gdndefti, privefti ;i asculfi - a$a cum face Alex pe parcur- 
sul condijionirii sale forjate -, ci ji acjionezi prin joc 
acum, 0 activltate care-fi ingiduie si-ji de^r^i firi peri- 
culozitate acumulirile distopice pe misuri ce le stochezl. 

Vom gisi o echivalenji aproape identici in teoria 
conform cireia violenja (infeleasi in sens larg, nu numai 
bzici) din media $i cultura populari contemporani an- 
treneazi un rispuns adaptiv din partea publicului aflat 
sub bombardament informational. Odati ce sensibilita- 
tea individulul este suficient expusi unor fapte ji acfiuni 
care i-ar putea leza-o in primi instanji prin brutalitatea 
;i InsolituI lor, ea se educi si le primeasci, si le procese- 
ze, si le integreze fluxului cotidian. 

Firi si dim curs cenzurii pompieristice sau unui 
anumit tip de psihologie profetici, e de domeniul evi- 
dentel ci productia artistici aauali iji permite si jon- 
gleze cu violenja (aproape precum cu o figuri de stil) 
mult mai degajat decit o facea acum 40 de ani, de pildi. 
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Foarte pujine persoane mai sunt ultragiate sau scirbite 
la vederea unor intestine expose, palpitind de chinurile 
digeririi cine ;tie cirei fipturi extraterestre. Similar, uni- 
versurile Active distopice nu mai produc groazi, ci au 
ajuns si ne incite curiozitatea. 

Si trecem in revisti citeva example faimoase din 
industria jocurilor. A? incepe cu Fallout, pentru ci el se 
distinge, din punctui meu de vedere, ca cel mai aureolat 
reprezentant al distopiei imblinzite. Amestecul siu origi¬ 
nal de elemente imprumutate din registre tangente geo- 
graflc, dar hu $i neapirat istoric, precum universul do¬ 
mestic consumerisL sub-cultura "redneck", VestuI 
Silbatic, obsesia atomici a anilor '50, are un cinism atit 
de jic ji un aer atit de aparte, incit cucerejte instanta- 
neu. Mecanicile de joc ;i diflcultatea relativ avansati nu 
fac decit si sublinieze ;i si sporeasci "indrigostirea" ju¬ 
citorului de 0 distopiein toati puterea cuvantului. Firi 
si-Ji faci semniflcative concesii, jocul te impinge pc ne- 
simjite la o imbuibare dintr-o virtualitate care, proiectati 
veridic, ar A, de fapt, inspiimintitoare. 

Half-life 2 se apropie cel mai mult de tonul didac¬ 


tic }i realist al distopiei clasic-livrejti, in parte pentru ci 
se inspiri dupi o istorie politici recognosciblli (inc 
niie Combine in ghetouri pot A asimilate raidurilor ant 
everie$ti sau perchezitiilor abuzive comuniste, apoi 
Mljcarea de Rezistenti) $i apeleazi la strategii }i motive 
literare sugestive (Agura Big Brother). Gordon Freeman 
nu se mai mi}ci cu dezinvolturi (e prima dati cind se 
crunti), ci pare la rindu-i incorsetat de situajie, hiitult, 
persecutaL intr-o distopic care consimte si te hrineasc 
cu doze mici de tulburare. 

Primul Deus Ex, de exemplu, era mult mai indife- 
rent in privinja tonului discursului: corupjia, terorismul, 
nano-modiAcirile, rejeaua de intrigi }i conspirajii, dellr 
unei lumi care a scipat progresul tehnologic de sub co 
trol alcituiau un tabiou de facto al lumii, pe care loN 
Storm nu se gribea si-1 Incrimineze. Daci in persona 
din Half-life recuno^teai o umanitate scandalizati de 
distopic 5i care se opune Noii Ordini (in Gordon, Aiyx, 
chiar $i Dog), JC Denton se pierde cameleonic in peisaj, 
chiar atunci cind devine un paria. El nu lupti impotriva 
Distopiei ca idee, ci impotriva unuia sau altuia dintre ac- 
















r 

V If 





toriicufoltnaceasta. 

Cel tnai rasunMor e^ec in a construi o distopie tra¬ 
ditionalists (dar nu ;i un joc bun) a fost primul Bioshock. 
La un nivel meta-textual, e fascinant de observat cum fe- 
hil in care intelegem astSzl sS ne scufundSm complet in 
distopiile virtuale, precum un cSIStor in timp inconjurat 
de 0 bulS de imunitate, este perfect surprins in aceastS 
aventurS subacvatIcS. Nu sunt convins cS aceastS uria^ 
metaforS este in intreglme volts, dar intentlonalltatea 
conteazS mai putin. Pe scurt, Bloshock vehiculeazS douS 
Idei: pe de 0 parte, cS orice utopie planteazS semintele 
unei viitoare distopil, lar pe de alta, critica acerbS ;i des- 
chisS a principillor care au fScut posibilS distopia. 

Pentru cel ce distinge in spatele arhitecturli de ni¬ 
vel, traiectoria va fi in a$a fel planihcatS incSt sS respeae 
intotdeauna urmStoarele coordonate: intSi se enunfS 
principiul utopie (inspirat din llteratura Ayn Rand) prin 
vocea unui persona), printr-o insemnare de jumal sau in 
ah fel suficient de vizibil, dupS care se purcede la ilustra- 
rea falimentiKui lul in practicS. 0 incercare mal pedago- 
gkS de a releva sursele distoplei ;l de a avertiza in privin- 
talornuputeafigSsitS. 

Se apropie aceasta, ca limpezime ;i intensitate, de 


ceea ce am descris in primele 
paragrafe? NIcI pe departe. 
Scena pe care Bioshock se 
desfS^arS e atSt de bogat 
ornamentatS, atSt de palpi- 
tants ca alteritate, atSt de sa- 
tlsfScStoare estetic, incSt te 
vei plimba precum intr-un 
pare de distraqil, mutSndu- 
te de la o atractie la alta, 
vrSnd'sS te dal in toate'; 
distopia ca delectare, ca tur 
virtual al unui Infern curSfat 
de spectre maladive. 

Se cuvine fScutS o ob- 
servatie importantS. Deji 
distopiile nu sunt nici pe de¬ 
parte rare in industrla jocuri- 
lor, nu trebuie sS exagerSm: 
ele nu reprezintS neapSrat regula, ci actioneazS mai cu- 
rSnd ca o contra-mijeare. Calapodul cel mai uzitat este 
cel imprumutat din basme ;i povestiri pentru copii, jucS- 
torul intrSnd intr-o lume 


pentru macabru. In aceastS luminS, distopia devine un 
artificiu narativ disruptiv pentru traseui uniform al pro- 
ductlllor majoritare. Privind-o prIntr-o lentils neutrS, cu- 
rStitS de accentele moralizatoare, ea submineazS mono- 
polul exemplaritStii, asigurand diversitate epicS, realism 
;i echilibru unui domeniu care altfel friza monotonia. 

Scopul acestui articol nu a fost acela de a judeca o 
pranicS, ci de a o pune in luminS. Ca atare, nu exists o 
concluzie sau o morals, nu pot nici sS condamn, nicl sS 
incurajez diferenta de perceptie a distopie! pe care am 
incercat sS o analizez ;l ilustrez. Ooar sS o constat. 
Diferenfa de investi^ie afectivS in privinfa distopie! nu 
poate fi reglementatS artistic. Este aceastS tendiniS pe- 
riculoasS? Exaa ca $i in cazul violentei (}i nu face disto¬ 
pia parte din aceasta, pe undeva?), cunoajterea $i re- 
fiectia asupra mecanismelor de desensibilizare ji 
re-valorizare este cea mai potrivitS cale pentru a contra- 
cara eventualele efecte negative. 

Decorticarea de mai sus e necesarS ;i utilS nu neapSrat 
pentru a blama felul in care jocul video domestice;te 
distopia, ci tocmai pentru a preintSmpina o cecitate 
care, mai tSrziu, ne-ar putea pierde. ^ Radu Sorop 
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Lista lui Pitigoi 

ocmal cSnd depIJngeam soarta scrlitorajilor/scenari^tilor/regizorilor pe care irv mului 
cheierea lipsrtJ de ciuperci nucleare a RSzboiului Rece i-a ISsat firS pJinea cea ameni 
de toate zilele, o nouS amenintare globalJ le-a asigurat masa zilnicS; terorismii oasS c 
International. Oesigur, terorlsmul exists din cele mai vechl timpurl, dar in timpul nimer 
RSzbolulul Rece a fost rebrandult in 'luptS pentru libertate' ;i sponsorizat la greu de par J u 
diverse organizatii guvernamentale despre care afISm in disclaimer-ul lui Splinter de teb 
Cell: Blacklist c3 nu au aprobat sau sprijinitJocul In niciun mod. Orice asem3nare cu un avi 
evenimente sau persoane existente este pur int3mpl3toare. SAU POATE CA NU! de car 
TUM-TUUUUMI Acel mic textulet care ne asiguri c3 NSA ji CIA n-au fost implicate seam! 
in procesul de productle al celui mai nou Stealth-Action de la Ubisoft cu un Sam mease 
Fisher adus la zi mi s-a pJrut la fel de amuzant ca eticheta cu echipa multiculturalJ una bi 
de la cSrma lui Assassin's Creed, care, in mod paradoxal, ne-a vaduvit de o si sap 

experlenta cu adevJrat multicultural intr-un lerusalim ceva mai multicultural de- s3-l di 
c3t echipa care s-a ocupat de el In joc. Exists, totu^i, o diferentS: dacS chemarea amicu 
unui muezin la rugSeiune in plinS epocS a terorismulul global ar ft putut gSdila cevt inginc 
sensibilitaii pIStitoare de Jocuri, eSnd vine vorba de rSzboiul impotriva terorii, nu sa de i 
exists decat un tabu (Incaicat in mod flagrant de Call of Duty, deschizStorul de Plan 5 
drumuri): eSnd se aleg echipele, e musai ca Al-ul sS primeascS terorittii. In rest spun < 
totui este permis, incluslv pufintica tortura nevinovatS dacS serve$te unui menti 
scop nobil. Din acest punct de vedere, seria Splinter Cell, in special intere 
Blacklist, cel mai nou membru al marii familli Tom Clancy's: Noi contra cea m 
Lor, nu face niciun compromis: dacS vrel, pofi uda ji ambasada putea 
Pakistanului. na po' 

MeWaronterror 


Splinter Cell: Blacklist debuteazS in forta cu un atac deo- j 
sebit de sSngeros asupra unei baze militate america- i 
ne din Guam. IncS din primele secunde ne dSm sea-' 
ma ca avem de-a face cu o echipa multiculturalS | 
deosebit de eheienta. Soldatii din garnizoanS 
cad ca mu^tele, impu^ati fSrS obi^nuitele disi 
cursuri ale bSietilor rSi, iar eSnd comandan-1 
tul bazei, un american mSndru, incearcS i 
sa-i asigure pe teroritti ca vor fi gasiti 51 
in gaurS de ^rpe, liderul atacatorilor I 
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lispunde scurt ;l la obiect: 'Nu-i nevoie si ne cdutati. 
Ifenim noi', dupa care n parcheazd rreinspiratului obter 
un glonte intre ochi intr-un gest de sfidare supreme a 
•utoritJtii. In fine, nu jtiu dacS acestea au fost exact cu- 
rintele liderului terorist, dar mesajul a fost clar: va vom 
itaca exact acolo unde vi slmtlfl mai in siguran;^. In 


Dup3 filmuleful introductiv, menit si ne prezinte 
himea nemiloasi a terorlsmului international, vom 
Invita aliturl de noul Sam Fisher (daci in Conviction 
l-au remodelat pufin hgura, in Blacklist a primit fi o voce 
hou-nouti) si ne deplasim corect folosindu-ne de tas- 
teleWSAD sau de gamepadul din gospodirie, 
si ne strecurim din cover in cover folosind 
tasta Space, restui lecfillor urmind si fie 
predate in primele misiuni din campanIa 
single-player. 

Ajadar, ce trebuie si ?titi inainte si 
porniti la lupta cea sfinti impotriva teroris- 
mulul alituri de Sam: America este 
amenlntati de o grupare teroristi misteri- 
oasi cu 0 serie de atentate care fac eve- 
nimentele din septembrie 2001 si 
pati un simplu strinut intr-un spital 
de tebechti. Sam sare in Paladin, 
un avion supertehnologizat cu rol 
de Cartier general mobil (daci tot 
seamini cu Shepard, si pri- 
measci ;i o Normandie plus 
una bucati echipaj) ;i incepe 
si sape dupi informatli care 
si-1 duci mai aproape de In- 
amkul public numiml unu: 

Ingineril, gruparea misterloa- 
si de oameni hotirifi cu un 
Plan;ioListi.Neagri.Atitvi 
spun despre plot, cu 
mentiunea ci eu ml-am pierdut 
interesul pentru el pe la a cin- 
cea misiune. Unii dintre vol s-ar 
putea si nu se A siturat de eter- 


tori la siguranfa nafionali 
;l probabil vor stoarce 
micar un minimum de 
satisfacfie din scenariul. 
clasic 'a la Tom Clancy', 
dar pe mine tot circul teroris- 
din Blacklist m-a lisat per- 
rece. In Ane, nici in Chaos 
Theory n-am dat mare atentie 
pove;tii (parci mai pufin Intrusi- 
vi decit in ultimele doui 

ll,devenitecevamai... 
cinematice ^i epice), din care nu- 
mi mai amintesc aproape nimic. 


Sam I ain't! 

N-am 0 experienti vasti cu seria Splinter Cell, ?!, 
poate, in opinia veteranilor seriei, n-ar A trebuit si mi 
ocup eu de Blacklist. N-o si vi contrazic cu prea multi 
convingere. Am la activ citeva ore de Chaos Theory, des¬ 
pre care se spune ci ar A cel mai bun din serie, cel pufin 
la nivel de gameplay, am terminat alituri de Kimo Cam¬ 
pania cooperativi din Conviction (dupi ce m-am lisat de 
Campania single cam pe la jumitate), am butonat in ci¬ 
teva reprize scurte Pandora Tomorrow ?l am terminat pri- 
ma misiune ;i evadarea din pufcirie din Double Agent. 
Indeajuns de mult, zic eu, incit si mi familiarizez cu per- 
sonalltatea lui Sam Fisher, superagentui interpretat ma¬ 
gistral de Michael Ironside. Ei bine, in Conviction, Fisher a 
'suferit'un facelift ?! a inceput si semene foarte pupn cu 
ComandantuI Shepard, salvatorul Universului. Sper si nu 
mi injele memoria foarte tare, dar (in mime ci vechea 
fati a lui Sam imi cam didea Aori pe ;ira spinirii. Era fafa 
unui om eAcient $i ^im cu totii ce 
inseamni ‘eAcienfi’ in cariera aleasi de Fisher. Nu pot si 
spun ci m-a bucurat foarte tare designul lui Sam din 
Conviction, dar micar vocea a rimas aceeaji. Ei bine. 
Blacklist a renunfat la serviciile lui Ironside cam in acela$i 
timp in care producitorii noului Thief anunjau ci 
Stephen Russell nu va reveni in rolul noului Garrett. Nu 
comentez nimic despre Russell, cici nu este nki timpul, 
nici locul, dar in Blacklist lipsa lui Ironside se simte destui 
de mult. Noul aaor ales de Ubisoft pentru a-l insuAefi pe 
Sam i$i face datoria cum poate el mai bine, dar imi llp- 
sesc tonul ameninfitor al lui Michael Ironside }i replicile 
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scurte, mSrSite din strdfundurile laringelui, din vechile 
Splinter Cell. A^dar, trecem pe rSboJ incA un erou al 
stealth-ului patriotic sacrificat pe altarul cinematografi- 
el. Spun acest lucru pentru ci exact asta e Impresla pe 
care ml-au ISsat-o Conviction 5!, mai nou. Blacklist Tn 
Campania single player. 0 dinamizare a gameplay-ului, 
despre care vol vorbi putin mal tncolo, plus metamorfo- 
za personajelor de joc in personaje de film. $10 puzderie 
de cinematics realizate cu engine-ul joculul. 

Ghosting the Shell 

Pentru cel mal nou venlfi in universul jocurllor pe 
calculator, Splinter Cell este o serle de jocuri In care ac- 
centul s-a pus mal mult pe dlscrefie, furi$at ;i orbecSIt 
prin intuneric decSt pe confruntarea directs, bSrbateas- 


cS, cinematics, a zecllor de Inamicl care impSn- 
zeau un nivel. Ou;manul trebuia pScSIlt ocolit 
eventual separat de turmS ;i asasinat (sau Incapacitat 
dacS n-avefi power trip-url de criminal in serie) in cel 
mai deplln secret Orice incercare de asalt era sortItS 
e$eculul. In cel mal bun caz, if! trSgea scorul in jos, iar 
dacS Insistai in comportamentui antisocial, fi se luau ju- 
cSrlile ;i eral trimis la game over de un Individ cu mal 
multS putere de foe decSt tine. AlSturl de seria Thief, 
Splinter Cell a purtat cu mSndrIe stindardul genului 
stealth, formSndu-fl in timp 0 bazS de admiratori fana¬ 
tic!. Care n-au privit cu ochi buni reboot-ul seriei, bote- 
zat de Ubisoft Conviction. Binein^eles, ca nou venit in 
universul jocurllor (in care genul stealth e din ce in ce 
mai pujln reprezentat) }i in special in lumea intunecatS 
;i la propriu, fl la hgurat a lul Splinter Cell, e cam greu de 


dopere ubisoftiene. Sau cel pujln 
mine in anteriorul Splinter Cell. Nivelurile sunt mai 
cele 5i, cu cSteva excepiii, Hi oferS ocazia sS ocole;t 
tot ce ml^ pe o harts. Evident cS nu llpsesc clasici 
seevenje scriptate ;i cSteva cutscene-url, Iar de eSu 
ori plot-ul vS forteazS sS renuntajl la stealth pentru 

rect, ideea e cS nu putefl fi consistent! in stflul ales pe 
absolut tot parcursul campanlei single), dar, per total, ^ 
furitarea in Blacklist a fost 0 experientS pIScutS $1 mai j| 
satIsfScStoare decSt in Conviaion. $1 ceva mal rnuItS..! 
Aproape in hecare nivel exists $1 cSteva cSI ascunse ca^ < 


infeles de ce Conviction a fost privat de dragostea vet^ I 
ranllor. AdevSrul e cS dacS n-ai bSntuit prin intuneric cl 
viteza unei festoase adormite ;l cu inima cat un purice,! 
ajteptSnd ca santinela sS-fi intoarcS spatele ca sS pofi || 
avansa cu vreo do! metri In nivel sau sS-i lei plultui un 
fumStor neglijent fSrS sS te sImtS patrula care tocmal a 
dat colful (e vorba de acel unghi drept de la intSInIrea |l 
dintre do! perefl), nu fi-e foarte clar ce anume din 
Conviction ii deranjeazS pe Si bStrSni. 

Primul nivel din Blacklist, cel de acomodare, nu 
mi-a ISsat impresla cS oamenli au invStat foarte multe 11 
din opinllle fanllor despre Conviction. InsS, odatS ce 
inaintat In campanie, mi s-a arStat un joc pe care il ( 
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Tse dovedesc de mare ajutor pentru un Individ care vrea 
I si treaci neobservat prin misiune. Bineinteles, ve^i sti 

eu ci afi descoperit o 'Kurtituri’cind jocul vi 
iji cu un text albastru ci aji primit 10O de puncte 

■ pentru explorare. Ji puteti ascunde cadavrele sau pe cei 
Hadormlp intru Oomnul Stun Gun. *Tri;ul' Mark & Execute 
I a fost pistrat, poate fi folosit ji cu stun gun-ul, dar este 

■ dezactivat pe nivelul de dificultate'Perfectionist*. In 

■ plus, tot pentru a vi ujura via;a, a apirut o droni con- 

■ trolati prin telecomandi. 

Pentru ca lucrurile si fie dare ?! de necontestat 

■ cind vi liudati cu cine ;tie ce fapti mireafi, Ubisoft a 
I Introdus un sistem de scoring ceva mai detallat. Ve?i pri- 

■ ml puncte in trei stilurl de Joe fn funejie de comporta- 

■ mentui vostru In misiune. Pentru inceput avem Ghost, 

ire tncurajeazi stealth-ul jl un numir cit mai mic de 
idavre. Am impresia ci objinetl un numir mai mare de 
I puncte daci li ocolijl decit daci ti amejiti. Panther, al 
I doilea stil, este. In fapt, un Ghost care incurajeazi geno- 
I cidul, cit timp 11 infiptuiji in lini;te. Adici daci li maziliji 
1 unul cite unul, firi si vi simti cellaltl, primiji o cirufi 
I de puncte. Assault, cici Ubisoft s-a gindit $i la cei care 
ror si joace Splinter Cell firi si se ascundi, risplite^te 
ifruntirile directe shooting-ul pur. Evident, 

ea mai mare o veji slmjl ori cind afl reu^it si 
■evitati majoritatea girzilor de pe o harti, ori cind i-aji 
■cisipit pe toji firi si fiji vizufl, depinde de construqla 
■hterioari a fieciruia dintre voi. Personal, n-am vizut ni- 
■cio diferenji notablli Intre a ameji un NPC cu un 

la; electric sau a-l zbura creierii. De fapt, staji, ci 
rra cit pe ce si vi mint, stun gun-ul are o bitale mai 
V mici;! va trebui si vi apropiafi destui de mult de viitoa- 
I rea vktlmi. A, ;l mai existi citeva situatii care pot fi re- 


zolvate incredibil de u;or de o pu;ci cu luneti. Oricum, 
cu exceptia momentelor in care plot-ul m-a obllgat si 
ies la lupta cea mare ;l zgomotoasi sau si fug de o dro¬ 
ni care lansa rachete, ml-am putut vedea de stealth-ul 
meu cinstit firi si simt ci ar fi fost mai plicut si-i 
infrunt pe toji Intr-o ploaie de gloanfe ;i grenade. 

Am, totu;!, o mare nemuljumire. Daci In Jo- 
curile mai vechi din serie (sau cel pujln in cele 
doui Incercate de mine) avatarul tiu reaejiona 
prompt ;i exact la comenzile din tastaturi, in 
Splinter Cell Blacklist se simte un oarecare lag, pe 
lingi inerfla'realisti'a personajului, care nu o 
m-a bigat in bucluc Nu l-am incercat cu gamepad- 
ul, fiindci nu aveam unul la Indemini, deci ni 
mi pot pronunfa daci Blacklist este inci unul 


dintre jocurjie proiectate cu gamepad-ui in minte. 
Probabil ci da... Plus ci nu existi, cel pu(in pe mouse (in 
Chaos Theory, daci mai (in bine minte, cu rotifa de la 
putea(i seta viteza lul Sam) ;i tastaturi, o 
metodi de control mai fin al vitezei de depla- 
tare. Sau n-am gisit-o eu. Daci vi upgradafi 
maximum costumul, rezolvaji problema 
dar pini atunci mi-a; fi dorit 
mi mi^ cu viteza melcului ca si nu fiu 
auzit instantaneu de heavy-ul pe care mi 
chinui si-1 adorm de vreo jumitate de 
ori. In Blacklist, un copil al secolului 
XXI, Sam e mai rapid ;i parci mai 
lipsit de grafia felini a tineretii, 
;i am descoperit ci imi e putin 
dor de ritmul mai lent, mol- 
tensionat, cu mici explo- 
zii de mi;care, din Chaos 

Foarte putine cuvinte 
vreau si mai spun ;i des- 
pre sistemul de upgrade- 
uri ;i scoring. Inci o dati, 
mi specie cit demulte 
treburi am ficut in joc de 
dragul scorului ;i, evident 
al baniloratra;ideun 
punctaj cit mai mare. La 
un moment dat m-am tre- 
zit impu;cind 40 de becuri 
care nu mi incurcau abso- 
lut deloc, pentru ci jocul 
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bunul simt sa se mai uite in jos, deci sa nu va mirafl 
daca veji ft detectati in timp ce vi Jineti cu varfurile de 
getelor de pervazul unei ferestre. Au aparut ;i cateva 
haite de caini de paza, care au prostui obicei sa va mi- 
roasa de la departare $i sa va sara la beregata. In plus, 
intr-o misiune am fost destui de surprins sa aud o sanli 
neia intrebandu-se cu voce tare daca nu cumva e ceva 
in nereguia cu u$a pe care-o uitasem deschisa. 
Bineinteles ca pe nivelul normal de dificultate puteti 
abuza de Al-ul NPC-urilor, cel pujin la inceput, cand 
n-aii dat de inamicii special! (heavy infantry, trupe sp^ 
dale aproape la fel de bine dotate ( 


i^itine.controllerii 
de drone care Hi bruiaza ocherii de noapte), }i nu foarM 
putine au fost momentele cand am reujit sa elimin vrej 
Sapte garzi in acelaji loc a^teptandu-i cuminfel sa vina| 
sa verihce trupurile cazute. 


Splinter Cell abordarea tip Rambo nu era incurajata, in I 
Blacklist echipamentui lui Sam Fisher numara cateva ] 
pufti de asalt, o serie de shotgun-uri ?!, daca nu ma | 
in^l, o mana de SMG-uri ;i vreo doua pu$ti cu luneta 
amortizor. Plus vreo j-jpe arme de foe ce pot fi obfinu-T 
de pe piata neagra, odata ce-i upgradafi celula lui 
Kobin. Gunporn, ca sa zie a;a, in Splinter Cell. Fiindca aj 
preferat sa ma strecor nevazut $i neauzit printre teroii 
n-am acordat aten;ie pu$coacelor zgomotoase $i ai 
rilor antiglonf, dar ma gandescca Ubisoft n-arfi inclus| 
un arsenal atat de bogat fara a-fi da ocazia sa il ji 
folose;ti dupa bunul-plac. 

Inamicii afijeaza un grad decent de inteligenja, I 
chiar daca nu se supun 1(X)% regulilor nescrise ale re, 
lismului (vedea-v-aj jucand un stealth in caregarzile srI 
comporta aidoma omologilor de dincolo de ecran). A 


Acti^ 


mi-a promis 100 (X)0 de dolari daca o fac. Nu prea 
aveam nevoie de bani, caci mi-am imbunata(it 
tot ce era de imbunatatit (probabil, m-ar fi 
ajutat daca nu a; fi activat DLC-ul cu armura 
Echelon, pentru stealth), dar scorul... 

Avionul care Hi serve^te drept earlier 
general poate fi upgradat la sange pentru 
anumite bonusuri. Doriti sa vedep In 
pe micul radar din dotare’lnjurde 100k 
va rezolva problema. Daca mai investHi 
ceva banu^i in avion, le putefi observa ^i 
orientarea. In spajiu, pezevenghilor! 

Pentru un health regen mai rapid, 
puteti baga ceva bani In cabinetui 
medical de la bord, iar daca vrefi 
sa aveji acces la armele de pe 
pia(a neagra, marHi-i celula lui 
Korbln. Echipamentui poate fi 
upgradat ji el. Tot contra cost 
Ochelari care vad prin ziduri, 
camere cu exploziv plastic, 
putefi cumpara }l augmenta 
cam orice gadget care va 
gandiji ca i-ar putea fblosi unui 
spion de talia lui Fisher. Personal, 
am investit doarin upgrade-uri 
pentru pistol, grenade cu gaz ;i o 
ml'ndreie de pu$ca cu luneta. 

Dacainprimelejocuri 
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Activitafi extracurriculare 



I In Conviction, pe IJngJ campania single-player, 

I exista ;l o mlnl-campanie (la care am butonat citeva 
I ore bone) dedicatS joculul cooperativ. Am jucat-o alS- 
I turi de MIrcea pini la capJt ;l, sincer flu, ml-a plicut 
I mult, larfinalul... de mllloane. Sincer, sallvam pufln la 
I gindul unei campanil asemandtoare in Blacklist. Am 
I piimit Insi ceva mult mal bun. 0 serie de misiuni extra 
I primite de la echipajul Paladinulul. Prima observatie: 
Imajoritaiea pot fi jucate $1 tn single. Mlnlrevelafia jocu- 
I lui: au un Iz sandbox, iar dup3 un briefing care presupu- 
[ ne cS putin Iji pasi de ce al fost trimis Scl ucizi treispre- 
I zece cultivator! de opiu, e;tl aruncat tn misiune, Iar 
Ide-acolo e^l liber sJ fad ce vrel aUt timp c3t ftl 
pidepllne^tl oblectivele (ucide sau incapaciteazS un nu- 
f mir de tinte, planteazi un microfon fSrS sS fll simflt, 
ichestii obi^nuite de ;plon/asasin). N-al parte de 
Isecvente scriptate sau de toate bSISrIlle cinematice ;l 
jscenaristice din single-player. Ji se dj drumul pc hartS, 


care devine terenul t3u de joacS. Am jucat vreo cSteva 
$1 nu putine au fost momentele In care le-am apreclat 
mal mult decit campania single. 0 mare bilS albS pen- 
tru aceste mislunl. 

Multiplayer-ul este clasicul $1 asimetricul Spies ver¬ 
sus Mercs introdus de Pandora Tomorrow, in care o echi- 
p3 de sploni foarte sensibill, dar tehnologizati p<ln3 in 
mJduva cortexulul cerebral, infruntd o echipi de merce- 
narl inarmafi pini in dinfl. Splonli trebuie si i;l indepll- 
neasci oblectivele firi si fie vizufi, mercenarll tocmal 
pe dos, trebuie si-1 vadi inainte si-$i indepllneasci 


oblectivele. Foarte interesant ;i el ;i, daci comunitatea 
nu va pirisi Blackllst-ul cind luminitele din urmitorul 
Joe al anului II vor atrage mal mult mi/vi vid storcind 
citeva zed de ore de fun ;l din multiplayer. 

Blacklist a fost o surprizi plicuti. Nu ci m-a$ fi 
a;teptat la cine {tie ce, dar totuji... Oe?! sughifi riu de 
tot pe alocuri, campania single ate momentele el, avem 
parte de un stealth ceva mal consistent decit In 
Conviction, Iar multiplayer-ul {I mislunlle secundare 
sunt absolut dellcloase. Sper ci urmitorul Splinter Cell 
va construl pe temelia lui Blacklist.. ^ cloLAN 
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No guts, no glory 


un tip sinistru daci imi doresc pu;in j llbertate de expn 
sie violenta? Surprinzitor, noul Rise Of The Triad - un n 
make distilat in cazanele bJiefilor de la Interceptor 


il datatorde dependen5a din 
I gol-golut e ca tanjesc dupa. 


iin jut in capetele inamicilor din Blood ?! gloriosul pentru a-mi potoli setea - nici mai mult, nici mai pu|in. jj, 

)t de GIBBING era Inca o inventie proaspata, savu- tijti malefici }i sa arunc in aer zombie nazijti atunci cand caci jocul nu se vrea a ft vreo capodopera cult classic. J 

Ma intreb unde s-au dus gibs-urile pixelate, de un Strang tare din mouse, fiindca mediul virtual imi permite totU}i, ceva ma fine lipit de monitor... 

]rins?Oricum, Adrian Carmack are unbanufde la o refulare totaia, nevinovata. Pentru mine, violen|a pre- - . . . . n 

lentruinven^iaacestuitermenufordefinutminte. zentainjocurilevideonuarereverbera(iiinviatareaia. I*' bUCati bucatele ^1 

,gib". In epoca de aur a FPS-urilor clasice, nimk nu Din fericire, }tiu sa fac diferen?a intre spafiul palpabil }i di- p 

li awesome decat un oponent pulverizat in bucaii. agonala monitorului meu, dar cand am un BFG in tiBini, Pentru cei sensibili, pudici ori pur |i simplu dezgiCj^ 

, Doom, Flexen, Daikatana - chiar }i jocurile mai mintea imi calculeaza cele mai eficiente }i brutale metode ta(i de violenTa virtuaia. Rise Of The Triad poate parea 

, de exemplu, FEAR sau Dead Space, titiuri care pas- de dezmembrare a inamicilor. Urasc modelul ragdoll-ului joc revoltator. Vectorul principal - pozifionat in culisete f, 


oreaza buca;i dii 
i nimereasca in ( 


:a realista a mi}carilor personajek 
I precedenta, povestea prezinta 


I probabile ale spionilor unitatii dr 






















PE SCURT 


fxevdM de ftxuri, cei cinci protai 
msuUkV^ndu-se forta;i sa luple 


ficiml membru i 


nurieidejucatori. ii 
subliniat prin descr 


in ciuda potentialulul distractiv uria;, de colo-colo pentru a evita o moarte tim| 

crierile haloase ale fiecarei clase p mo- timizare poate duce la scaderi bru^te ale 

Iraznite de joc, o comunitate sollda lip- chiar $1 pe sistemele high end. Asifel de n 

u desSvar^ire. Si fiu sincer, nu cred ca deranjante, indiferent ci vorbim despre i 
mele curente vor fi rezolvate prea cu- alizat exclusiv prin intermediul colaborSri 
iidec^nd dupa evolu;ia recenziilor p grahc Unreal nu mai are de mult secrete | 


I rezistenfa I 


dificultate I 


Spiendida tragicomedie 


ilesiefecteledei 
e Dark (prezent ir 


al la vederea banutilor r^s- 
difi in cantit^ti considera- 
pehartiledinROn. 


unitia atmelor de foe este infinite, iar reinc^rcarea rjma- 


d(Xjjpi$toale,jucand< 

.lancuTg^piivesele.! 

cuuncomportamenti 


lui Rise Of The Triad sunt loialitatez 
utnonil copies, pSstrat intre acelea 
Ftederik Schreiber p membrii stud 
Ttebuie men; ionat faptui c^ acepi 


obraznk, dar < 







































Lup m blana de oaie 


WiU 


D acS Nintendo este Oisney-ul companiilor de 
jocuri, atunci, cu siguranjj, Pikmin este Toy 
Story. nu mS refer doar la faptui cS este de- 
osebit de frumos colorat, nu, comparaliile merg mult 
mal departe de atM. Exists o clarltate a imaglnllor, a 
contururilor 5! a culorllor in PIkmIn 3 care aduce acest 
joc foarte aproape de ceea ce creeazS maejtrii de la 
Pixar. P3 este, la fel ca ji Ni no Kuni-ul PS3-ulul, la cSjIva 
pa?! de un desen animat interaaiv. Nu suntem chiar 


acolo, in sensul cS anumite texturi, pozl;!! ale camerei 
sau aliasing-ul le dau incS de gol in fafa privitorului pa- 
siv. Dar, nu suntem nici departe, cu cSteva vlltoare titiuri 
foarte promijStoare din acest punct de vedere. Vede;! 
Guilty Gear Xrd. AsemSnSrile cu Toy Story contInuS $1 la 
nivel de perspectivS, in sensul cS Joel de la firul lerbii. 
E$tl chiar mal mic decSt 0 JueSrIe. Un pantof cu toe, 
gigantic aid, pe ISngS extraordinarul vizual, poate 
servi, de exemplu, ca pod peste 0 baItJ. In sfSrsit, 


totinstilulPInzIta 
Pikmin aratSajoci 
I produs destinat cof Cu 1 
ilor $1, intr-adevSr, oricine il poaR de. 
incerca ;i se poate bucura de el, dar se adre- Gar 
seazS indeosebi unui public adult. PSiTile lui compo- leg! 
nente sunt complexe $1 deosebit de Interesante, cu lini dev 
trasate finu; ;l fSrS prea multe expileafil. In P3 condud hell 
destinele a trel extraterejtrl care incearcS si gSseascS afil 
surse de hranS pe alte corpuri celeste, planeta lor ne- pie 
maiputSnd sustine aceastS nevoie de bazS din cauza e 
jzlei demograhee accentuate. Cu noroc, descoperj 
pare a fi PJmSntuI, undeva, departe In viitor, 
au dispSrut de mult, lar unele rSdScIni 
au evoluat undeva tntre regnul vegetal rezi 
$1 cel animal. Aceste plante umblstoan anii 
numite de cStre exploratorl PIkmInI, se trat 
dovedesc a fi foarte prietenoase $1 le sarlr }i a: 
ajutor. Grahca este deosebitS 5! pllnS de cu- Inte 
loare, dar nu ajunge si deranjeze in niciun momen mel 
nu trece acel prag al drSgSIS$enlei care ne indepSrta ech 
I pe muljl dintre noi. 100 de pikmini t/e 5 culorl dift U e: 
rite, care te urmeazS peste tot, unil dlntre el Inflo- el P 
rHi, creeazS una dlntre cele mal marl nebunii intc 
cromatice pe care le-am vSzut. Culorile sunt gSs 
insS ori de bazS, orl naturale. Mereu dare }i pi mei 
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la r3sarit.Cas3i 


foe. Cei negri, i 


CREATOR LEGENDAR 


L a 60 de ani, Shigeru Miyamoto este considerat 
de multi tatSI jocurilor moderne. A creat francize 
precum Mario, Donkey Kong, The Legend of Zelda, 
Star Fox, F-Zero, Pikmin ;i jocurile din seria Wii 
(Sports, Fit etc.). Super Mario Bros, a reupt de unul 
singur sS reanimeze industria (pe moarte in 1983) ji 
a influentat toate side-scroller-ele 2D ce i-au urmat. 
Franciza este }i cel mai bine v^nduta din toate tim- 
purile, in timp ce Ocarina of Time este considerat de 






ne de contrast, a$a cum n sta bine oricarei lumi 
Exista 0 fnimusefe ascunsa in orice, atunci cand prive^ti 
Indeaproape. Pana $1 gesturile pe care le fac atat eroii, 
cat ji pikminii reujesc sa pastreze un dram de serio- 
zitateln mijiocul nebuniei. Pe de alta parte, daca 
jocul nu ar fi atat de vesel, imaginile ar fi grotejti. 

Cu zeci de pikmini care ataca, se urea p se agafa 
de.gigantii* inamici, exact ca un roi de furnici. 
Gatneplay-ul este, p el, la fel de in$eiator - infe- 
legi imediat ce ai de facut, dar in scurt timp 
devine complex spre incredibil. Jocul este di- 
fkil, daca nu foarte dificil, cu multe situ- 
atii in care trebuie sa intreprinzi multi¬ 
ple actipni in acelaji moment. 

Multiplayer de unul singur 

sa explic. Cum extratere$tril nu au curaj sa explo- 
reze noaptea, cu scuza ca pikminii pot fi mancafi de 
animalele nocturne, hecare misiune devine una con- 
tratimp, aterizezi, explorezi, lupfi, distrugi, construie^ti 
Ti mai departe, dupa care alergi inapoi la nava ina- 
inte de a se insera. Peste noapte - stall Laut nu- 
mele, sa nu le mai spun incontinuu extraterejtri -, 
echipajul consuma o parte din sucul bogat in Piktamin 
U extras din fructele gasite pe PNF-404 (cum au numit 
ei PamantuI) ;i stocheaza semintele, cu care vor sa se 
intoarca pe planeta mama. Aja se face ca, daca nu ai 
gasit macar un fruct in ziua x, cel mai probabil ceva a 
mers prost sau ai laiait-o, {i ar fi bine sa repornesti de 


09|2013 LEVEL 41 












i 



efl-ai propusifi reu;e;te... Pikmin 
te una dintre cele mai interesante, 
grele ?! pline de actiune strategii 
pe care le-am jucat. Cu adevS- 
rat 0 surprizi tn cadrul genu- 
L lui, dacci stam sa ne gan- 
p dimcaeunjoc 

r deconsola. 


cadrul acestui joc. Mulfl spun (sau ar putea crede) ci 
tableta, a$ezata frumos langa tine. In timp ce te joci cu 
R+N-ul, devine doar un accesoriu. Jin sa-l contrazic. 
Eroii folosesc in joc tablete asemanatoare, pentru a co- 
munica, scana etc. Imerslunea este astfel dublata de 
acest gadget, e ca ji cum ai avea o bucajica din joc lan- 
ga tine. D-abia ajtept un Metroid Prime in care sa pot 


moduri de 
control sunt 
L posibile-ta- 

bleta plus tele- 
vizor, cu actiunea 
pe tv ;i harta in 
poaia, doar cu 
tableta, caz in 
care trebuie sa alternezi intre 
harta ji acjiune (incomod, dar poji astfel elibera televi- 
zorul) sau cu Remote-ul, Nunchuck-ul,TV-ul $1 tableta 
impreuna. Mod de joc demenjial, de departe cel mai 
bun, pentru ca Remote-ul Hi permite o jintire Instanta- 
nee a oricarui punct de pe ecrah ;i implicit trimiterea 
sau aruncarea rapida a pikminilor in zonele sau pe ina- 
mlcii viza;i. Un mod de control care, dupa parerea mea, 
ar bate ;i o prezumtiva combinajie mouse-tastatura In 


Inainte sa uit, cand am aruncat acel.iOO de pikm | 
care te urmeaza', nu glumeam. Chiar po;i avea 100 de i* 
dacinuje umbiatoare dupa tine. WIi U, cu al lui procescT 
IBM cu 3 core-uri, mult mai slab decat al concurentei, I 
daca e sa ne luam dupa.experji", calculeaza firi probitl 
me rutele $1 acjiunlle liecarui pickmin, Inanriic ;l erou ini 
Joculnuesacadatnu 
Wonderful 101, titlu ce apare in cateva zile, va face, pre I 
supun, acelajl lucru, doar ca fiecare erou va 
perputerlle lui. D-abia a$tept! 

Pe langa campanie, jocul mai vine ji cu cateva m' 
uni (-20) ce pot fi jucate singur sau in doi - majotitai 
cooperativ, cateva competitiv.Toate contra timp, toate i 
foarte dificile. Deji mulfi se piang cum ca de ce nu pot 1 
juca in doi toata campania, eu vin }i-i contra¬ 
zic spunand cS jocul merita cumparat chiar $i ' 
doar pentru aceste extra 
misiuni. Multiplayer-ul ^ 
cooperativ Indus in P3 




Cor 


sa (intesc cu Remote-ul }i sa scanez, cercetez, im 
ghez cu tableta, pare jocul perfect pentru a$a ceva. 
Apoi, e mult mai comod sa ape?i ecranul tabletei, m 
ment in care jocul se pune pe pauza, 5i sa mijti harta I 
cu degetele, sa gande;ti strategii, si dal indicatii - tr;{ 
see de urmat, apoi sa revii in joc. 

Multiplayer de unu-doi 
















fie 2-ul. AHii nu infeleg de ce celor de la Nintendo le-a 
luat 9 ani sJ facS ceva atSt de asemanator. cajiva uria 
ca de ce nu are multiplayer online. Toji cad de acord 
cum ca Jocul este extraordinar de bine $lefuit $i inche- 
gat. 0 afirma^ie deja implicita, daca ma intrebafi pe 
mine, cand vorbim de titiuriie mari ale acestei compa- 


Board Game. Dupa prima tn- 
cercare, indiscutabil doar de test 
$i recunoa$tere, o sa doriji sa vi 
aplecafi asupra tabletei pentru a con- 
strui strategii. Eu ma due sa culeg negrii din 
grota asta In timp ce tu ataci aici cu ro;ii ;i-i 
pui sa care inapoi la nava corpurile ina- 
mkllor.Trebuie sa facem cat mai repede 
rest de galbeni pentru a trece de poarta 
asta. Hal sa-l trimitem pe Alph (aha!) in recu- 
noajtere in zona x. Dupa care, putem sa-l folo- 
sim pentru a cara trupe, dupa ne- 
ie. Apoi, incepe nebunia, iar 
faptui ca puteti vedea ce face celalalt 
(split-screen) va ajuta. Idei va vor veni 
constant ^ mai mereu va veti opri pentru a-i expli- 
icacolegului ce$i cum privind pe harta tabletei. Luptele 
I cu bo^ sunt demenfiale, atat vizual, cat ;i ca gameplay, 

I Iar la sfar;it. chit ca ati.ca$tigat*sau.pierdut', tableta va 
I lasa sa derulati }i sa priviti pe harta la tot ce s-a intam- 
[ plat. Puteti astfel intelege mai ujor de ce v-afi poticnit 
I sau unde e kx de mai bine, descoperi noi strategii etc. 


S' 


Concluzii mici, note mari 




Cuando el luchador rompe algunos huesos 


dimensional }i colorat tn lume. Guacamelee ne asaltea- este atacat de un rSufScStor osos, pe nume Carlos i 
icha Lucha? Cred c4 m-am numjrat printre puji- zi retinele cu o paletl vie de nuante vibrante, Calaca. Acesta o rapejte pe liica lui El Presidente $i 

fani inrSHi ai seriei create de Eddie Mort. Eram, imbrScate pe scheletui unei direc{ii artistice extrava- aruncS micul pueblo intr-un haos total, prin ruperea i 

gante. Personajele pestrije imprumuts elemente stills- barierelor dintre lumea viilor }i OrSmul deceda;ilor. 
tice din arta popular^ mexicanS, Grim Fandango ;l Pentru Juan, prima confruntare cu puterlle lui Carlos LuC 
Mucha Lucha, cu rezulta- 


la momentui respectiv, captiv tn perioada mea mexica 
nS, cand redescopeream Grim Fandango, Total 
Overdose avea un loc de cinste pe hard, iar Mucha 
Lucha Imi m4ng4la dup4-amlezile cu arom4 de lucha 
libre ji agave. Mexicanii sunt oameni amuzanti, jucauji platformer, jocul aratJ 
(cu exceptia traficantilor de droguri), iar cultura lor po- perb - cam ca o pinata 
pularS are un farmec aparte. Sa luam ca exemplu DIa 
de Muertos, una dintre sarbatorlle traditional mexlca- 
ne, cunoscuta in restui lumii pentru farmecul el speci¬ 
al. Cine nu ji-a dorit o Calavera Catrina scheletica cand 
era copil? Cui nu i-ar fi piacut o camera decorata cu 
.rase, cranii }l fotograhl ale rudelor raposate in loc de 
postere cu Linkin Park? Sau un mic dejun cu pan de 
muerto $1 mezcal, servit pe un altar impodobit cu cem- 
pasuchil. Nimeni? Chiar nimeni?! Bine, atunci jucati 
Guacamelee $1 veti vedea cat de 
jovial poate deveni sublectui 


aplatizata, umpluta pana ■ 
la refuz cu LSD. NIcI po- j 
vestea nu sare departe de f 
trunchlul umorului supra- 
realist: personajul princi¬ 
pal este Juan Aguacate, 
un cultivator sarman de 
agave. In timpul sarbato- 
rii mortilor, satui lui 


trecerii tn nefiinta, clnd 

ire catre subtitlu - ji o doza de arta formidabiia. 


Los muertos con los muertos, 
gringo! 


Guacamalee.este un platformer 2D, realizat inte¬ 
gral de Drinkbox Studios, o echipa formata in Toronto 
dupa inchiderea Pseudo Interactive (un studio ob- 
scur). Jocul a fost lansat mai imai pe consolele Sony, 
dar a ajuns intr-un final ji pe PC, in varianta Gold - 
spre bucuria celor pasionati de tot ce este mexican, bi- 
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ne ludicS, care pStrunde foarte u$ortn miduva fiin;ei 
oricjrui gamer. Grafica, sunetui, muzica, toate aceste 
elemente se IntersecteazS, dSnd najtere unei explozii 
beat'em'up distractive. 


Demasiado corto... 


Pagina oficialS confine o colectie superbJ d^:- 
imagini ;l artwork-url, folosite de producStori tn dez- 
voltarea jocului. Recomand din adSncul Inimii o viziti 
pe gucamelee.com, locul unde oricine poate savura o 
dozi artistici suplimentarS de folclor mexican gamifi- 
cat, c3cl Campania single ar putea pSrea mult prea 
scurtS pentru gusturile unora. Guacamelee poate fi 
parcurs cu ufurinfi In 4-S ore relaxate. TinSnd cont ci 
vorbim despre un platformer de inspirafle 
Metroldvania, se putea stoarce ceva mai multi esenjS 
din haiosul univers supranatural. Totu}i, varianta Gold 
include un editor de costume ;i doui pachete DLC, 
dfa cS editia distribuiti prin Steam este din start 


concluzie, 

Guacamelee meri- 
ti cumpirat ;i butonat, in- 
dlferent de virsti sau prefe- 
rinje. Pentru polio! Pentru 
amor! Pentru lucha librel 
eSeAor Aldan D* Los 


Calaca nu decurge tocmal bine, eroul nostru bind ab- 
sotblt In viata de apoi. Numai ci lucrurile lau o turnuri 
nea^eptati ;l, in loc si rimini mort, Juan este trans¬ 
format de 0 masci magici in cel mal tare luchador din 
univers. Acum, ghicHi cine trebuie si o salveze pe fru- 
moasa domnlii din ghearele lui Calaca... 

Luchando en la plataforma! 
Aiaiai! 

ci Juan Aguacate trece la zdrobit scheleti fo- 
loslnd arunciri, lovlturl $1 prize speclbce luptelor llbere. 
Uneori, Juan arunci gilni. Alteorl, epicul cultivator de 
agave se imbraci Intr-o gilni $1 se avinti In mijiocul 
unor bitil deloc u$oare cu mlnionll nemorfl din servi- 
dul lui Carlos Calaca. Nebunie curatil Pe deasupra, jo- 
cul permite impirti;lrea acflunll cu o alti persoani, ju- 
citorul numirul 2 Intrind in plelea albastri a frumoasel 


Tostada, o luptitoare mistici din alt plan existential. 
Daci tot am deschls sublectui planurilor existentlale, 
povestea din Gucamelee se desfi$oari in - introducefl 
'efect de voce spooky* aid - doui dimensiuni paralele: 
Lumea Vie }i Tirimul Mortilor. Nu este prima dati cind 
un joc utilizeazi mecanica trecerii dintr-un plan intr-al- 
tul pentru a adiuga un plus de complexitate rezolvirll 
unor puzzle-url, dar parci Guacamelee o face surprln- 
zitor de bine. Pe lingi obiectivele principale, nenumi- 
ratele personaje secundare, rispindite prin lumea jo¬ 
cului, vor oferi misiuni opjlonale. Indeplinirea cerlnjelor 
este recompensati cu binujl de aur, utill In deblocarea 
de noi costume - fiecare cu bonusuri unice - ori pentru 
imbunititirea loviturilor ;i tehnicllor de lucha llbre. 

Deji gameplay-ul poate pirea minimalist, canadlenll de 
la Orinkbox au investit mult in arti, splendoarea audio- 
vizuali devenind cel mai Important aspea al jocului. 
Guacamelee nu 'arati* bine, cl emani o undi de bucu- 
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D«,mama, cu biciu-n mine... 
c-a} bea $i eu in barui aista. 



La inceput, am crezut ca a^a vom micro-explora 
fiecare cdmUruta. $i am ramas cu gura ciscatd. 
Mai tarziu, mi s-a umflat buza. 


huizi schimbJm foaia }i voi aborda mai intai meca- 
niciledejoc care alcatuiesc nucleui dural gameplay- 
ului, in parte p pentru ci acest gen de joc se bazeazJ 
foarte mult pe functionalitatea ;i inter-dependen;a 
acestora. Dar, ca sJ fiu non-conformist pini la capSt, 
iri voi impirtip concluzia mea din start, rolul para- 
grafelor de mai jos fiind acela de a sus^ine argumen- 
tafia p a aduce exemple punctuale in sprijinul aces- 
tel judeci;! de valoare. Shadowrun Returns (SR) 
reprezinti o colectie de idei, mecanici p concepte 
excelenie in teorie, dar insuficient sau incorect valo- 
rlzatein practice. Producdtorul a avut o intuifie co¬ 
recta despre cum ar putea fi construit un rpg cu lup- 
le pe tore de succes, dar n-a avut }i know-how-ul 
potrivit sau resursele necesare fructificjrii unor am- 
bitii de 0 asemenea anvergurS. Va amintiti articolul 
despre Kickstarter?! 

Himera explorarii 


In primul p in primul rand, consider activitatea 
de explorare exirem de Importanta in jocurile care se 
preieaza la a^ ceva. Daca partea de lupta indepli- 
ne^te rolul unei provocari competitive, in care juca- 
torul trebuie sa faca dovada abilita(ilor tactice sau 
de indemanare, explorarea vine sa plombeze golurile 
In care interesul ar putea lancezi, sa vitaminizeze ca- 
ren(ele de ac(iune, sa catallzeze sugestille de atmo- 
sfera p sa contextualizeze povestea. Luptele pot fl 
calibrate matematic, insa explorarea acopera un do- 
meniu de competenfa al designerilor mult mai ince- 
(0}at, fiind mai mult decat suma parfilor ei. 
Aglomerarea personajelor sau obiectelor cu care in- 
terac|ionezi ori ridicarea la patrat a numarului de in- 
cinte pe care le vizitezi nu vor face din explorare o 
experienta automat piacuta. In Expeditions: 
Conquistador, de exemplu, niciunul dintre aceste de- 
ziderate nu era indeplinit; p totup, explorarea era 
cat se poate de satisfacatoare, ca urmare a combina- 
rll de fine|e a mai multor elemente. 

in SR, ca sa ne intoarcem la oile noastre cyper- 
punk, 0 parte de explorare bine conturata ar fi fost 
vitala pentru ca farmecul graficii p al universului fic- 
(ional sa (i se strecoare pe sub piele definitiv. 

N-avem parte de a^ ceva: decorurlle prin care ne 
vom plimba sunt foarte restranse ca intindere: de- 
plasarea intre scenele de interes nu se va face manu¬ 



al, ci jocul te va "pune cu mana'; exista prea pu(ine 
instance in care vom interac(iona cu mediul inconju- 
rator; misiunile secundare le putem numara pe de- 
getele de la o mand; puzzle-urile sau metodele alter¬ 
native de a rezolva o situa;iune sunt, tot astfel, rara 
avis. Ma impac bine cu o doza buna de llnlaritate, dar 
nu exista nimic in SR care sa compenseze designul 
tunelar p saracia infloriturilor. 

Tot ce po(i face este sa te avanti inainte pe firul 
principal al intrigii, insensibil la orice ochi gale; (i-ar 
sclipi din mediul inconjurator, pentru ca, pur p sim- 
plu, nu va fi nimic acolo! Sa nu fiu nedrept, sunt ca- 
teva momenta care te amagesc: inspectarea garsoni- 
erei unei barmani(e dispArute sau inflltrarea intr-un 
centru de analiza a cutiilor negre vor sa te minta fru- 
mos,.dar acestea sunt doar pusee revan;arde ale 
unor programatori probabil frustrati. 0 solutie iefti- 
na de a mai impopotona explorarea ar fi fost posibili- 
tatea de a examina mai multe obiecte, chit ca doar la 
nivel textual, cu atat mai mult cu cat verva baietilor 
in direc(ia literaturii e consistenta. A;a insa, chiar 


inainte de mijiocul jocului, vei deveni conpient ca 
urmezi un traseu singuratic p saracacios, iar explora- 

Ture de actiune 

Luptele, veti spune. Ehei, aici pesemne devine 
jocul interesant, vefi presupune. Sistemul e foarte 
asemanator cu cel din Fallout-urile clasice: in mo- 
mentui in care in proximitatea ta ip face simjita pre- 
zenta un inamic, se face trecerea din modul de ex¬ 
plorare libera in cel de lupta pe ture pe aceeap 
harta. Ai la dispozijie un numar de ml;cari (AR) pe 
care le po(i cheltui deplasandu-te, facAnd uz de 
arme sau magii, vindecandu-te sau inipind cAteva 
acjiuni speclale. in principiu, fiecare dintre acestea 
te costa un singur AP, deci vei avea cam trei manevre 
per personaj in fiecare runda. 

Terenul e foarte bogat in obstacole artificiale in 
spatele carora te poti refugla pentru a scadea preci- 
zia tirului inamic. La o prima vedere, asta adauga 
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I variet^tii confri 
inseamnj ci nu' 


rabalansat i 


‘ consume i 


jnoscandu- 


De unde vine salvarea? 
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sj alieneze o sumS de jucitori, deopotrivd novici 
sau veleranl. 

Referindu-ne insi strict la cazul SR }i luand in 
considerate ci: 1) partea de explorare e fermecatoa- 
re doar in aparen|a, nereujind si imprime organici- 
lateintreguiui; 2) luptele sunt rezonabil de intere- 
sanle, firi si fie deosebit de incitante sau din 
cale-afari de dificile; 3) lungimea campaniei oferite 
de Harebrained este cel mult medie; 4) nivelurile 
sunt de dimensiuni destui de mici, cele mai comple- 
xe insumand cam cinci-^ase confruntiri armate (in- 
clud aici descinderea intiririlor ;i rizboiul informa- 
tk) }i oprindu-se sub o ori ca timp efectiv, consider 
ci sisiemui de salvare automat e elementul-cheie 
pentru o experienfi compacti }i un grad acceptabil 
de dificultate. 

Toate viciile exploririi }i sistemului de lupti ar 
fi apirut mult mai pregnante in cazul in care ar fi fost 
permisi salvarea liberi, durata de joc s-ar fi redus 
considerabil, sentimentui de provocate ar fi fost in- 
fim. }tiu ci, de fapt, este vorba despre un tertip nu 
foarte elegant pentru a ascunde sub pre$ o duzini 
de alte omisiuni care ar fi trebuit eie insele corectate, 
dardaci mi intreba;i pe mine, v-a$ rispunde ci 
dKi am fi putut salva dupi fiecare colt d^t, dracul 
ne-ar fi apirut in toati negreala lui. A;a, prevalindu- 
sedeacestattificiu retro, SR reusejte si-}i mai as- 
cundi din superficiaiitate ;i si ne picileasci cum 
ci-nvene-i curge mai muit testosteron decit e cazul. 

Ne-ntoarcem la prima dragoste 

In conditiile unei relative banalitifi a game- 
play-ului, jucitorul se va intoarce din ce in ce mai 
des citre elementui narativ ca la o sursi de atractivi- 
late. Dep povestea face uz liber de clijeele genurilor 
■ din care-ji trage seva, debutui sub forma unei inves- 
ligatii para-politiste e unul cit se poate de promita- 
tor.Concis, ejti contractat in conditii suficient de lu¬ 
crative de citre un fost partener (genul de suflet 
pietdut afemeiat, drogoman ;i befivan) care-ti cere, 
prin intermediul unui mesaj activabil la moartea sa, 
si-i investighezi disparitia $i, eventual, s-o rizbuni. 

Prilejul e perfect pentru explorarea Seattle-ului 
reimaginat cyberpunk; postura de semi-justitiar, se- 



Izometrie, ia-ma acum... 




mi-mercenar se potrive^te universului cinic al jocu- noajte in timpul jocului), care mie mi-a cam distrus 

lui, misiunea ta are o mizi $i o amplitudine de bun- imersiunea }i m-a ficut si zambesc nu foarte flatant 

simi, desfijurarea e credibili. Personajele de care-ti pentru scenarijti. Inteleg ci ea este conformi uni- 
freci coatele nu sunt nici pe departe memorabile, versului fictional Shadowrun, dezvoltat inclusiv prin- 
dar conversatiile bogate $i descrierile pe alocuri nu- tr-un raft de volume, insi aerul ei de infantilitate 
antate te vor face si le privejti cu ochi ingiduitori; la exagereazi inutil conventia narativi suficient de fan- 

rindu-le, evenimentele asculti de o succesiune pre- tezisti chiar ;i aja. Mijcarea mi-a mirosit suspect de 

vizibili, dar plicut diferiti de gogoritele apocaliptice mult a film de categoria C, in conditiile in care ajtep- 

cu care ne-am obi$nuit. Pari si fie senzafionaii, tirile mele se construiseri pe-un alt fel de e$afodaj 

aceasti primi parte presupune o acumulare de de- deja. E posibil ca unii dintre voi s-o ia ca atare ;i s-o 

talii care-ti va antrena treptat interesul, aducandu-te aprecieze. N-a fost cazul meu. 
pani in punctui inefabil al ^nci unei misiuni ca si 0 veste imbucuritoare ar fi cantitatea de text 

vid ce se intampli’. generoasi }i de o calitate in general buni. Precum e 

Din picate, SR se precipiti citre finijul intrigii, tiparul mai tuturor scrierilor cyberpunk, va prolifera 

iar deturnirile ji descoperirile menite si dinamizeze un stil dens, incircat, tangent pe manierism, al cirui 

epilogul sunt eclipsate de una aparte (o veti recu- singur scop va fi transmiterea insalubrititii materiale 
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Rejucabilitate $i potential 

























losi. Mai are vreun sens si parcurg campania din 
(K>u,(icand alte alegerl?! Evident ci nu. Oe bun-sim; 
ar fi fosi ca jocul sa-mi semnaleze ci in punctui X a; 
fi putut urmiri o alti ramura a conversafiei daci a$ fi 
itrvestil in tipul de discurs Y. Curiozitatea m-ar fi pu- 
tul impinge atunci si refac investigafia, educandu- 
mi discursul in mod diferit. Dar a$a, vizandu-le pe 
loatedela inceput... 

A doua fine tot de rejucabilitate }i are implicafii 
cliiaimai adanci. MomentuI in care trasezi profilul 
personajului tiu creeaza o delicioasi indecizie: dep 
alegerea clasei la inceput nu-fi condifioneazi la mo- 
dul absolut dezvoltarea ulterioari (ceea ce e corect), 
posibtliiifile de a te specializa par atit de numeroa- 
se, incit gindul ifi zboari la cel pufin o reparcurgere 
neaseminitoare. Ai de ales intre Street Samurai, 
Mage. Decker. Shaman, Rigger. Physical Adept sau o 
clasi eclectici, configurati de tine. Bineinfeles ci 
pofigusla intr-un singur joc din plicerile mai multor 
clase, daci ejti suficient de priceput si jonglezi cu 
karma in a$a fel incit si nu fii expert in niciun dome- 
niu, dar un mic inginer in mai multe. Atita timp cit 
ar fi rimas o clasi sau o combinafie de clase pe care 
si nu le fi experimentat indeajuns, rejucabilitatea 
sar fi menfinut intacti. 

Ce lace, in aceste condifii. SR? Te obligi prin in- 
lermediul poveftii ca in anumite misiuni si fii insofit 
depersonaje secundare, trecindu-te caleidoscopic 
prin alte clase, linii de dezvoltare sau stiluri de joc. 

Se mulfumefte cu aceasti iute degustare a unor al¬ 
ternative pe care ar trebui de-abia si le ghice$ti? Nff, 
iransformi ocazionalul in reguli ;i abordarea solita- 
riinlr-una de grup - pini la trei mercenari per misi- 
unedintr-o listi care trece in revisti majoritatea pro- 
filurilor semnificative. Nu uitafi, SR nu este un joc de 
mareintindere (mai pufin decit media rpg-urilor de 
pe pia!i) fi nu are foarte mult confinut (cind forma- 
rea unei echipe plurivalente s-ar fi impus ca mecani- 
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ci necesari). Cea mai importanti carte a rejucabili- 
tifii sale ar fi lost parcurgerea campaniei in mod 
solo, sporadic insofit de cite un oarecare, cu titlu de 
exemplu in privinfa varietifii. Afa cum stau lucrurile 
acum, nu mai e nevoie. Pani la sfarfit, pofi experi- 
menta linijtit orice te-ar fi putut potential intriga in 
cazul ceiorlate clase. 

0 si inchei referindu-mi la editorul atajat pa- 
chetului, marketat ca extrem de generos fi suficient 
de flexibil ca oricine, dupi o perioadi adecvati de 
incerciri, si poati construi o campanie cel pufin la 
nivelul celei originale. M-am plimbat fi eu prin el, 
defi, franc spus, competenfele mele tehnice sunt 
mult prea restrinse ca si-i pot face o analizi meticu- 
loasi. Pare, intr-adevir, si puni la dispozifie instru- 


mentele intrezirite in SR, iar distribuirea lui inci de 
la inceput face cinste producitorului. 

Am citit cateva pireri extrem de entuziaste des- 
pre confinutul care va fi creat de fani, despre orizon- 
turile care se deschid etc. Din cite ftiu, cumpirim 
inci jocuri, f i nu posibilitatea de a ne construi noi jo- 
curile; iar campania Kickstarter ne-a promis un joc 
insofit de editor. Nu trebuie confundat un bonus cu 
substanfa. Astfel ci, am judecat fi notat SR ca pe o 
experienfi single care trebuia si fie coerenti, com- 
pleti fi satisfacitoare, nu ca pe un banc de probi al 
unui editor, de altfel, de toati lauda. Pini la comuni- 
tate, aftept o expresie mai viguroasi a potenfialului 
de joc chiar din partea producitorului. Berlin cal¬ 
ling!!!... ^ Radu Sorop 


Mel fi meunM pent impleiiienute, wro-ubi 
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Tendinta recent^ a celor de la Nadeo este transfo ‘ 
marea jocurilorin veritablle platforme Internationale, I 
destinate sportulul electronic. Fundafia naturil compeA 
tive dinTrackMania 2: Stadium rSmine Inte^fafa ur 
tS ManiaPlanet, unde toate titiurile serlei sunt aduse st| 
o singura umbreia - cu alte cuvinte, un pseudo-brows< 
un apendice conectat la functiile oferite de Steam }i, nl 
In ultimul rSnd, de joc. Initial, am preferat compania erf 


:, o dezmortire de mult a;teptat2.l 
Formula OIY, adoptatJ de dezvoltatorul francez Nadeol 
In nolle jocuii PlanetMania, inverseaza rolurlle traditio-l 
naie: arenele sau circuitele construite folosind edltonjl| 
puternic sunt aduse in centrul atentiei. In timp ce 
rul - umanold or! vehicular - reprezinta doar un miJIrxH 
destinat exploataril mediului virtual personalizat. Din W 
aceasta cauza, ShootMania nici macar nu ofera o reprel 
zentare grafica a armei, lar TrackMania 2: Stadium pune din 
la dispozitie un singur model de majina. Convenabil, I tept 
mai ales din punctui de vedere al echilibrarii tanselorU stinr 
multiplayer. Daca miezul mecanicii unui FPS este neiet-; ca s| 
tator cu perdantii prin definitie, un puzzle-arcade racing ne a 
concentrat pe dibacie, orientare in spatlu ji lupta impo- sete 
triva timpului pare ceva mai moderat - cel putin teore- o lib 
tic Ajadar, haideti sa dam o tura cu Level-Mobilul prin i con; 
buclele ce sfideaza gravitatia, intr-unul dintre cele mai j aces 
distractivejocuri ale seriei TrackMania. V 


Un carusel global pentru Homo 
Faber-Ludens i 


M arturisesc ca experienta gameristica pur 

competitiva din ShootMania nu a fost, pen¬ 
tru mine, una de lunga durata. Ma adaptez 
tot mai greu cerintelor dure dintr-un joc dominat de re- 
actiile supraumane ale playerilor cu abilitati net superi- 
oare celor de care pot da eu dovada (in zilele mele bune, 
cu multa cafea $1 junk food). Nu ma supar atunci cOnd 
plerd $1 nu fac urOt, filndca imi injeleg condijia, lar acti- 
vitatile curente nu mai permit existenja unei ample fe- 
restre de timp, dedicata in totalitate antrenamentului, 
•*^nici daca mi-aj dori una. Obitnuiam sa fac asta doar in 
perioada adolescentei, cOnd frecventam salile de jocuri 


}i testosteronul imi joptea ca am ceva de dovedit in faja 
unor necunoscuti (True story: pe atunci, tipele nu se da- 
deau in vant dupa tocilarl, dec! nu o faceam pentru ad- 
miratia fumeilor. Eram gladiator! virtuosi a! arcade-ului, 
cu ochelari $i acnee). Insa TrackMania 2: Stadium a atins 
un punct sensibil in propria-mi fibra concurenfiala, pro- 
















din noi toti (homo ludens). RezultatuI ml-a depd$it a;- 
Mptclrile, ddnd najtere unul Joe video deplin, care poate 
stimula in egald mSsurS toate trdsdturile ce ne dehnesc 
ca specie.TrackManIa 2: Stadium ne conecteazS social, 
ne aruncJ intr-o competi;ie non-violentd, ne potolejte 
setea de vitezd, ne stimuleazd imaginatia $i ne permite 
0 llbertate de expresie neingraditS. Suntem alergatori, 
constnictori }i tivali. Or, edte alte jocuri pot face toate 
aceste lucniri cu atJt de pujin efort? 


Befe 


in roate 


La bazd.TrackMania 
I 2; Stadium rSmane un ar- 
I cade racing game dina- 
incarecurselesedes- 
I fa^ard pe piste 
1 spectaculoase, nebunejti 
I - elementul.puzzle', daca 
I preferaji termenul. Modul 
I Solo se deosebe$te de in- 
trecerile clasice, disputate intre mai muiji bolizi, prin 
faptui ca accentui cade exclusiv pe timp. Practic, singu- 
rul tip de cursa e un time trial sinuos, desfa^urat impo- 
triva unei ma;lnl controlate de Al sau a propriului ghost 
car - adica o inregistrare a celei mai rapide ture. Pentru 
a progresa.Jucatorul trebuie sa depa$easca trei praguri 
de timp (Bronze, Silver, Gold), biruind obstacolele ie;ite 
in cale. Componenta singleplayer poate pdrea rudimen- 
tara, caci parcurgerea unui nivel nu dureaza mai mult de 


40-SOs, singurele circuite per se hind cele Multilap. In 
plus, fizica ;i controlul ml-au adus aminte de batranul 
Revolt, de$i lipsa simuiarii coliziunilor ori a damage-ulul 
poate trece oricand drept o lacuna pentru actuala gene- 
rafie. Totuji, a$a cum spuneam mai devreme, pionul 
principal este circuitui, nu majina. Oeplasarea peste 
multiplele suprafe;e ce alcatulesc un traseu se resimte 


Moddafuggas 


pladaca 










diferit, in functie de aderenja ;l compozitia materialului 
traversat. De exemplu, noroiul sau larba provoacS dera- 
paje impresionante, pe cSnd asfaltui rugos fine pneurile 
lipite de sol. Ann constatat diferen;e subtile chiar ji Intre 
virajele efectuate pe zone cu texturi metalice variate, 
ceea ce indicS fie gradui de atentie acordat detaiiiior 
considerate a fi importante de cStre producStori, fie o 
dereglare halucinanti a sim;urilor mele. Oricum, jocul 
nu face rabat la capitolul dificultate, imp^rfind gradui 
de complexitate al pistelor in cinci tier-uri, semnalizate 
prin intermediul unor fanioane diferit colorate. Primele 
douS grupe nu pun be^e in roate $i au menirea de a fa- 
miliariza jucatorul cu mecanica din spatele curseior, a$a 
ca acumularea de .shinies' nu va fi o probiema. Apropo, 
neofifii universului ManiaPlanet sunt dnd ignoraji cu 
neru$inare, cAnd pAimuiti pAnA la lacrimi, deoarece 
TM2:S nu oferA vreo lAmurire pentru rolul medaliilor, al 
punctelor de skill sau al Planetelor (da, Ajtia chiar au de- 
numit a^ moneda In-game!). Sincer sA hu, nici eu nu 
mi-am tocit prea mult neuronii cu detain Insignifiante - 
dacA lor (producAtorllor) nu le pasA, atunci informafia 
survine empiric. Dar, (inAnd cont de caracterul online 
competitiv al jocului, nu pot trece peste metoda absolut 
stupidA aleasA de Nadeo spre a promova recordurile 
personale ji cA$tigarea punctelor de skill (SP). Mai exact, 
in partea dreaptA a ecranului se aflA un temporizator, 
trAntit fArA nicio explicafie suplimentarA, care impiedicA 
inregistrarea unui timp oficial in clasamentui national ;i 
mondial. Abia la expirarea minutelor ablate, aceastA 




optiune devine disponibilA. Ai dat grej? Nu-i nimic, mai 
serve}ti o portie de a$teptare pliaisitoare. GAsesc pro- 
blematicA llpsa unei optiuni dare, accesibile oricAnd din 
meniul jocului. De asemenea, nu pot injelege motivatia 
efectivA din spatele respective! trAsAturi de gameplay 
design. SA lie cumva o metodA anti-spam, o clauzA de 
salvgardare impotriva destabilizArii haotice a clasamen- 
telor online? Nici mAcar forumul oficial nu oferA un rAs- 
puns satisfAcAtor. In altA ordine de idei, modul 
Multiplayer inlesnejte modarea, scriptarea ;i personali- 
zarea serverelor - grafie unor functii simllare cu cele din 
ShootMania -, oferind in acela$i timp noi tipuri de curse 
;i accesul la turnee. Practic,TrackMania 2 nu se poate 
rupe niciodatA de elementele online/sociale, cu toate cA 
m-am distrat copios in modurile de Joe Cascadorii ;i 
EchipA, alAturi de nl$te oameni minunati. 


Dar e al nostru $i ne place! 

In cluda dificultAtii ridicate artificial, a meniului lip 
sit de explicatii }i a tratamentului brutal aplicat incepS 
torilor, TrackMania 2: Stadium este cu certitudine cel i 
bun Joe din serie. Nolle blocuri de construefie, edltoarei 
puternice $i distractia purA, nefiltratA, rezultatA din sen 
zajia de vitezA extremA, sunt numai cAteva motive pen 
tru care afi face bine sA adAugafi creafia celor de la 
Nadeo in colecpa digitalA. Veteranii se vor simti in largu 
lor, zburAnd prin buclele pistelor sArite de pe fix, cAtA 
vreme constructorii le vor livra noi $i noi probe extremi 
Sintetizat,TM2:S este o combinatie fenomenalA intre u’ 
Joe video, un set Ereaor $i jucAriile Hot Wheels. $i e al 
nostru, al comunitAtii globale implicate in permanenta 
lui dezvoltare. ^ Aldan 
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-am apucat, sirguinclos $i entuziast, de 
fiecare Europa Universalis. Citeodati 
dura mai mult, alteorl mal putin, dar In- 
totdeauna sfir;eam prin a mi pribu;! sub povara 
'unui Joe ale cirul mecanici le dibulam, dar niciodati 
nu le stipineam indeajuns. Pini la urmi, poate ci 
aceasta este ;l Ideea: complexitatea mersulul Istoriel 
nu poate fi vreodati cuprinsi, iar jocurile celor de la 
Paradox aduc intrucitva acest deziderat la vlaji. 
Sarcina mea e oarecum ingrati, deci; nu sunt in pos- 
tura de a le arati celor mai tnriiji fani dlferenjele pro- 
funde dintre ultimul EU $1 precedentele Iterajli, lu- 
crurl care se simt $i se invaji In sute de ore de Joe. Dar 
0 si Incerc si fiu cit mai sincer In aprecierile mele de 
profan, sperind ci nu le rinesc sensibllitilile In nl- 
clun fel; in plus, e o ocazle pentru cel de-o competen- 
Ji cu mine si tnjeleagi mal bine ce ?! cum vrea Marea 
Strategic de la el. 

In primul rind, EU IV se alipe^te lui Crusader 
Kings II, ultima mare lovlturi a celor de la Paradox $1 
un titlu care a reujit si-$l atragi o masi de populari- 
tate semnificativ mai mare. Prin Intermediul unui die 
ulterior, vei putea si-JI continul neintrerupt parcursul 


din Evul Mediu inspre zorii modernitijii (Rena;terea 
ca perioadi de plecare a EU IV) ;l pini In secolul al 
19-lea intr-o cavalcadi Istorici unici. Numai ci EU se 
diferenjiazi in continuare, ca 'feeling' general $i stil 
dejoc, de virul lui (chipurile) mal accesibll. FIgura 
conducitorului va fi ;l aid relevanti, dar Intr-o pro- 
porjie mai redusi $i Incontrolabili, iar strategille de 
alcov vor pirisi prim-planul in favoarea unor aspecte 
mult mai tehnice ale relajillor dintre state. Istoric vor- 
bind, schimbarea e de injeles, dar ea echivaleazi $1 cu 
pierderea unui sol de intimitate care se stabilea in si- 
nul sesiunllor de CK; EU e mult mai rece, mal imper¬ 
sonal, mai tehnicist, astfel incit e nevoie de o dozi 
mai mare de ribdare ji tutun ca si-ji intre la suflet. 

Vi puteji da seama ci tutorialul a fost primul lu- 
cru in care m-am infipt, Iar intamplarea face si fie de 
un real folos, filnd logic, bine structurat }l atlngind 
nervurile esenflale. Pled la drum cu o idee buni des- 
pre funejiile principale ale Interfejel (care pare mai 
pujin demolatoare per total) $1 despre citeva dintre 
conceptele generale, astfel incit experlmentele Inifl- 
ale si poati fi mal mult decit nl;te crunte bijbiieli. 
Paradoxal, faptui ci te po;i descurca decent la ince- 



put ;i ci Jocul Iji oferi unele portlje prin care grejeH- timi 
le tale si nu duci la un Instantaneu Game Over se vi puti 
intoarce ca un bumerang dupi citeva ore. E aproape cil d 
Imposibll pentru un relativ neinijiat si nu ajungi in-| nu s 
tr-un punct in care managementui comerjului, allan^ 
telor, eventualelor rizboaie sau revolte, a posibil 
lor concurente de dezvoltare }.a.m.d. se pribujesc 
0 reinnoiti frenezie a complexltijii. 

Au fost ficufl diver;! pa;i in intimpinarea Jucil 
torulul: ai o sec;iune de Indicii ;i sfaturi care prelun-l 
ge;te tutorialul pe parcursul Jocului propriu-zis ;i unj 
set de misiuni, de obiective punctuale care ijl orien-^ 
teazi ;i ordoneazi maniera de Joe, ficindu-te co 
ent la timp de necesitatea de a te ocupa de un dr 
niu sau altul. Dar EU rimine un Joe in care e;ecul e I 
inevitabil - trebuie si fii pregitit si-1 reiei de citevaB 
or! pini vei ajunge si te bucuri cit de cit de in: 
mentele pe care le oferi. Proiectele polltice cu incirfl 
cituri afectivi - o Italie reunificati care sS recuce-1 
reasci fostele teritorii latine sau o Valahie care si f 
domlne mllltar Rusla - vor trebui si a;tepte. Sunt reJ 
comandabile campanlile propuse de producitor, in I 


re statele-titular sunt puternice cel pufln dintr-uni 
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punct de vedere, iar contextui general le e favorabil. 

Numarul facjiunilor jucabile este in crejtere 
(era oricum Imens), iar nivelul de personalizare al fie- 
cireia este tnai mult decat multumitor, mai ales daca 
hiimincalcul faraml;area extrema a Europel deVest 
Centraia; in comparafie, China sau India sunt mo- 
olltice. Impresia este cS Paradox a incercat sa stre- 
gare o unda de obiectivltate Istorica, dar care sa nu 
fietotup perceputa ca deranjanta corectitudine poll- 
tka,- rezultatele sunt imbucuratoare mai ales ca efec- 
tede gameplay, diversitatea caracterlsticllor, a abor- 
darilor ;l rejucabllltatea filnd, probabll, printre cele 
mai ridicate pe care le-am putut ghici intr-un joc vre- 
Daca pe harta de start verldicitatea Istorica 
este litera de lege, Jocul vireaza treptat catre o desfa- 
pirare mai fantezista, evenimentele aleatorii flind 
lai dese }i avand consecln^e mai imprevizibile p de 
lai lunga durata; doar cateva momente epocale vor 
in continuare fixe ca najle. Mi s-a parut evident ca, 
Usand la o parte greuta;ile procesului de acomoda- 
re,ln Ell IV e mult mai dificil sa-fi construiejti impe- 
riul/statul ideal tocmai pentru ca e;ti supus provoca- 
rHor arbitrate mai frecvent, iar ele te pot arunca mai 
u}orintr-o cu totui alta directie decat Hi planificasei. 

E 0 marca a reallsmului bine-venita, dupa mine, dep 
limitarea delirului utopic s-ar putea sa nu le cada 

Tot la verosimilul dinamicii politice contribuie 
decisiv p Al-ul. E posibil ca cei mai experimentati sa 
poata exploata unele limitari devenite racile ale seri- 
ei (vezi seria TW) sau sa se fl prins mai repede de 
protocoalele lui actuale - pentru mine, intellgenfa 
oponenplor digital! s-a dovedit magistraia. Nu numai 
ca reactivltatea lui e continua, dar p felul in care ip 
anticipeaza p incearca sa-p neutralizeze deciziile s-a 
dovedit aproape de fiecare data inspirat sau, oricum, 
logic. Pur p simplu, Al-ul reu$e$te sa se adapteze p 
sa pregateasca mi$carea corecta fara sa dea impresia 
catti$eaza, precum in multe alte strategii.Totodata, 
te impinge sa explorezi in detaliu p sa investepi 
timp in cat mai multe fajete ale Jocului - din cate am 
putut observa, o dezvoltare unilateraia e foarte difi¬ 
cil de intreprins. E frustrant pentru un incepator sa 
nu se poata axa pe un singur punct forte, dar e o 


strategle care, pe termen lung, ii va folosi mai 
mult. Singurul domeniu in care am putut surprinde 
grejeli ale Al-ului, aliat sau advers, a fost cel al 
confruntarilor militate. 

Ajungem p la modificarile cel mai aprig dez- 
batute in comunitate. Celebrele 'sliders' ale seriei, 
prin care puteai teoretic sa influenjezi intr-un deta¬ 
liu maniacal felul in care te poziponai diplo¬ 
matic, administrativ j.a.m.d., au cedat te- 
ren serios unei re-organizari 
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(armatj, colonial^, religios-convertivS etc.). 

DacJ aceste direcjii par ceva mai "tunelare" 
acum, e drept cS $i jocul dS impresia unei supleji $1 
modernititi pe care inainte nu le avea. Cu alte cuvin- 
te, s-a redus numjrul de cifre $1 variabile pe care tre- 
buia le anallzezi de flecare datS cSnd ifl calibrai 
politicile, totui filnd acum ascuns sub forma unor ale- 
geri mai generice in interiorul gameplay-ului. 
Nenum3r3ndu-m3 printre inveterafi, n-am fost real- 
mente scandalizat de aceasU reg^ndire a citorva 
dintre sistemele de bazS ale managementului pollti- 
cllor, dar pentru el ceva din specificul EU s-ar putea si 
se fl dlluat. 

Sistemul de 
luptS mi s-a pSrut 
in mare parte ne- 



























|ele prin cSsdtorie par mai greu de obfinut. La o pri- 
mivedere, toate acestea individualizeazS EU IV fa\i 
de predecesor, firi si atenteze la substanfa lui, dar 
numai practica indelungatS, adicS ducerea la capSt a 
citorva jocurl bune, poate da un rSspuns definitiv. 

In privin;a graficil ;i sunetului, Paradox se dove- 
desc consecventi in minimalism. $i bine fac. Pe partea 
yiniald avem $1 tot felul de artificll acum, cum ar fi anl- 
matil mai complexe tu$e artistice, care au, probabil, 
lolul de a menfine EU IV c3t de cJt in linie cu standar- 
dele actuale. Muzica tinde si devinS cam fads, mai 
alesavind in vedere timpul pe care ar trebui s^-l pe- 
treci in joc in mod normal, dar acordurile austere 
tvoci in primele ore atmosfera unui bivuac sau a 
unei sdli de consiliu imaginare, unde generalil sunt 
aplecati deasupra unei hSrti de rSzboi. Dup3 ace- 
ea, Winamp, tatj. 

N-a} fi prea drastic in privin^a ocazi- 
onalelor bug-uri - nu le pofi evita cSnd te 
Inhami la un gameplay atit de grandios, 
iarfrecvenfa lor e departe de clasici ai ge- 
nului (fallout, anyone?). Tehnic vorbind, 
problemele reale sunt altele. Perioadele de 
IncSrcare rSmSn in continuare mSricele; 
arfi ^ greu altfel, avSnd in vedere cantita- 
tea de calcule necesare, dar realitatea este d 
aceste pauze adaug^ la lentoarea generals. De 
asemenea, nu cred cS specificatiile minime de 
mai jos sunt suficiente pentru a rula EU IV in 
mod satisfScStor, mai ales intr-o fazS avansa- 
a. Deci, fi(i atenji. N-am putut cu niciun chip 
a-mi fac monitorul ($i o spun pentru ci bS- 
nuiesc cS mai exists din S$tia incSpSfSnafi cu 
CRT-ul ca mine) sS se-mpace cu rezolufiile jo- 
cuiul, a;a cS fiecare sesiune de joc necesita de 
mai multe ori re-centrarea imaginil, me$tereli 
etc. Nu sunt chestiuni colosale, dar sporesc ne- 
pUcut senzatia mastodonticS. 

Cu ce rSmSnem dupS EU IV? Cu o recenzie 
prea scurtS, cu sIguranjS. Dar adevSrul este cS 
litiul celor de la Paradox, chiar dacS u}or simpli- 
ficat $1 prea apropiat de 'mainstream' dupS pla- 
cul unora, este unul in care trebuie sS te scu- 
funzicSteva sSptSmSni pentru a decreta la 





















Un joc 3D: Defensiv, 
Distructiv, Distractiv 


P entru a ne acapara atenfia, unele jocuri se avSn- 
tS in necunoscutui ludic, pe urmele unor for- 
mule nemaivazute, inedite. Altele prefers o 
abordare diferita a problemei originalitatii, combi- 
nSncf elemente de gameplay deja existente in for¬ 
me deosebite, cu rezultate extraordinare. A$ putea 
sumedenie de titiuri exemplare, fiecare 
:u u^urinfa afirmatia anterioara, insS 
putine sunt mai interesante capti- 
vante decSt Sanctum. 0 combinaiie 
frumoasa de stil acjiune inteligen- 
ta, creafia studioului Coffee Stain 
aducea laolalta mecanicile genurilor 
first person shooter ji tower defense, 
dSnd najtere unui joc fantastic - 
unul dintre preferatele mele, a$ ada- 
uga. Succesul primei pSrti a mobili- 
echipa suedeza, astfel 
FPSTDaprimit 

imediat un sequei. Oar este Sanctum 
2 un joc pe de-a-ntregul evoiuat, o 
continuare ambitioasS, sau avem 
parte de.more of the same', de o 
versiune cizelatS a originalului, ujor 
confundabiia cu un update 
consistent? 


1 


Matematica, arme, 
turnuri $i ideograme 


Poate ca era mai bine pentru 
toata lumea dacS redactam acest re¬ 
view folosind ideograme. Aj fi putut 
sintetiza acjiunea jocului intr-un kan- 


Mda, dar asta arh insemnat omiterea pove$tii planetei 
Loek-iil, a extratere$trilor Lume ;i a celor patru 
Gardieni... DacS stau si mS gSndesc, Sanctum 2 poate fi 
rezumat mai u}or sub forma unui calcul: un FPS generic 
-I- un TO solid -f 0 direcpe artistica futurists, curatS i 
story cat de cSt interesant = un joc mai bun decSt suma 
componentelor sale. In ciuda valorllor de producfie scS- 
zute, cei de la Coffee Stain Studios au incercat elimina- 
rea senzatiei de amatorism din storytelling, folosind teh- 
nica benzilor desenate pentru a transmite subiectui 
poveftii. Din fericire, stilul artistic adoptat e un verltabii 
deliciu vizual, care va bucura garantat adep;ii SF-ului cu 
influente anime. Acjiunea se desfS^arS in viitor, pe o 
planets proaspSt colonizatS de Britech Foundation. 
Confiictul apare atunci cSnd locuitorii unei colonil mai 
vechi - distruse in urma atacurilor unor creaturl-ciuper- 
cS bSjtinaje, denumite Lume - se grupeazS intr-o orga- 
nizajie obscurS, cu activitSti revolujionare seml-teroris- 
te. Acejtia i$i spun, ahem, Tsygan. RSzboiul se 
desfSjoarS pe multiple planuri, dar toate orbiteazS in ju- 
rul Nucleelor (Cores) afiate la baza sistemelor de susti- 
nere a vietii de pe Loek-iil. JucStorul poate selecjiona 
unui din cei patru Core Guardians, fiecare avSnd la dis- 
pozitie un arsenal unic, cu proprietSti ji abilitaji indivi- 
duale. Eu am ales-o instinaiv pe Sweet Autumn, pu;- 
toaica inarmatS cu un lansator gigantic de rachete, insS 
am experimentat putintel {i cu Skye Autumn, luptStoa- 
rea echilibratS, SiMo, un robot sniper sau Haigen 
Hawkins, rebelul grupului. Gameplay-ul urmeazS formu¬ 
la primului titlu, intSInitS }i in Ores Must Die! (diferenta 
consta in perspectivS); inamicii atacS in valuri tot m. 
numeroase, in timp ce Gardienii trebuie sS amplaseze 
strategic turnuri defensive }i ziduri, ciuruind cu armele 
din dotare orice lighioanS rSmasS in vlajS. Fiec 
este recompensat cu puncte de credit, folosite apoi la it 
dicarea ori upgradarea de noi turnuri. Strategia consta ^ 


ammu 
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in gestiunea InteligentS a resurselor in pozlfionarea 
perfects a fiecSrul turn, mai ales cS exists treisprezece 
tipuri marl $1 late din care putefi alege. Unele au roluri 
eminamente defensive, altele bombardeazS violent va- 
lurile de Lumes, iar restui indeplinesc funciii de suport 
tactic De asemenea, timpii de reincSrcare $1 cooldown- 
ul fiecSrei abllitSil sunt fartori marcanti in stabilirea rit- 
mului luptelor }i, prin consecintS logics, a eficieniei stra- 
tegiei de apSrare. Problema jocului rSmSne pllctlseala 


unor tovarSji GardienI umani. Sanctum 2 nu i$l aratS 
adevSratuI potential. Multiplele combinatil de arme, tur- 
nuri $1 perks, fScute posiblle prin intermediul loadout- 
ului configurabii, genereazS o mIrladS de consecin^e, vi- 
zibile numal in multiplayer. Chlar }i aja, rSspunsul 
intrebSrii din introducere survine natural, fSrS un efort 
cognitiv constrict }i fSrS o notS exageratS de subiectivi- 
tate: Sanctum 2 este un FPS TO extraordinar, un sequel 
vizibll imbunStSfit fafS de titiul original, plin pSnS la re- 
meritS 
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.ontrolul este simplu }i 
1 de bine implemenlat. 


desfS^oar 








rjrsonajul se poate mifca destui de repede 
pe harts, asistSnd coloanele de vehicule aliate 
cuajutorul abilitStilor costumului. Dar stai, nu 
wage concluzii pripite, prietene cyborg! 
Gameplay-ul devine multilateral dezvoltat din 
purKt de vedere strategic 5i tactic odatS ce 
introduci in ecua(ie posibilitatea desfSjurSrii 
denoi vehicule, fiecare cu proprietSti ji roluri 
diferite. In plus, pe mSsurS ce distrugi "turnuri 
'’’extraterestre, po5i aduna resurse 
(Carusaurum) sauabilitS^i suplimentare. 

Percepi influenja RTS acum? 


morphing, adoptSnd forma unui mech. 
Unita(ile de luptS multirol deschid noi opjiuni 
tactice. Jocul este mai complex decSt ai cre- 
de. Anomaly 2 are ceva aparte - senzafia unui 
joc bine fScf...) 


A: Procesez... percep... intrebare: con- 
voiul meu urmeazS o rutS fixS? 

B: Ahal MS bucur cS intrebi. O harts tacti- 
.1 viriualS ifi permite stabilirea propriei rute, 

;mn modificarea sensului intersec(iilor. 
Vehiculele din convoi urmeazS calea stabilitS 
If tine - preferabil cea mai sigurS. 

A: Deji protocolul meu creativ este li- 
mitat, presupun cS posibilitatea transfor- 
mSrii vehiculelor in robot! ar putea intoar- 
cebalanfa in favoarea mea. 

B: Exact asta au considerat ^i producStorii 
xului. Fiecare unitate suportS un proces de 


SFAR5ITUL INREGISTRARII. 
unitAtile-vanAtor au 

ELIMINATJINTELE UMANOIDE 
FOLOSIND FOCOASELE 
NUCLEARE DIN DOTARE. 
MISIUNE; SUCCES. GLORIE 
MENTALULUl COLECTIV 
CEFALOPOD! 

CRCy/AIDAN 





A: AlertS! Senzorii mei detecteaza pre- 
zenfa unor Anomalii in perimetrul adapos- 
tului. Se pare cS au fixat mini-focoasele nu- 
cleare pe coordonatele noastre. 

8: Imi pare rSu pentru tine, cap-de-fier! 
Nu ne vom infrunta niciodatS 
intr-un meci multiplayer tower 
offense vs. tower defense. Ar fi 
fost o experientS interesantS. 

PSnS aici ne-a fost,../// 
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Naked and Afraid 


I ADVENTURE. INDIE. SURVIVAL 


I Foame a trecut pe langS mine a^a 
iparut, fara mare tam-tam. Am pri- 
j cateva secunde imaginile de ga- 
natate de pagina despre cum se 


' inseamna mai mereu ca jocul ei 
I ca are o adancime a gameplay- 


























triva mortii. Acum ai nevoie de hranS, 
frumoase sau de reunite pentru a nu i 
de.medicamente* pentru a te face bii 
morp diferite vi ajteaptd dupS fiecan 
peniblle, haioase, ciudate. Dar, intre a 
descoperi pove;ti incredibile, \ii vep I 
veti intelege ce sinneau primii earner 


wiki in fata vei jti 
: posibilitatlle, dar 
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GEN ADVENTURE PRODUCATOR THE FULLBRIGHT COMPANY ON-LINE OONEHOMECAME COM PLATFORME K. PS4 (TBA) 

Ori de pleci, ori de vii?! 

N u vezi in fiecare zi notele de care a avut parte un Mare Tur adaptat la cerin;ele poslbilitJ;il^ clAsei catura aferenta de suspans sunt piste false, heringi 

Gone Home, adventure-ul bazat pe explora- medll de peste ocean. In mod cu total }l cu total ex- murafi, care, panA la final, if! este explicat cat de ro^ii 

re al celor de la The Fullbright Company. cepfional, familla pare sa te h luat in serios atunci cand sunt. Gone Home este o poveste de viafa obl^nuita. 

Sunt cateva site-uri de jocuri foarte marl }i Influente i-ai asigurat prin robotui telefonic ca nu trebule sa te dar care se folosejte de tot Instrumentarul unor genun 

care incearca in ultimll ani sa-$i recupereze capitalul de a^tepte la aeroport. Astfel incat, ajungi singura, in prag mai spectaculoase (cum ar fi povestirlle cu fantome), 

imagine plerdut (va mai amintiti, probabll, scandalul de noapte ;! cu o furtuna amenlnfatoare pe fundal, pe aslgurandu-se ca nu merge mai departe decat 4i poatt 

recenziilor sponsorizate), astfel incat trateaza cu destu- terasa noli re^infe in care parintil }i Sam, sora ta mai permite cu sugestiile macabre }i ca ifi furnizeaza expli- 

la Indulgenta producatorii Independenfi, risipindu-le mica, s-au mutat intre timp. NImeni nu pare sa fie pre- cafii logice, liziblle pentru ele. S-a mizat pe un transfer 

laude ;l scoruri bune atunci cand nu par sa pericliteze zent pentru a te intampina. Vei descoperi aiaturl de de tensiune, care sa-l menfina suhcient captlyati pe 

cota de piata a vreunul titlu de casa mare. In consecin- Katie, camera cu camera, indiclu dupa indiclu, pufin in- cei care nu gusta dramele mundane, lar el a reujit sur- 

(a, devin circumspect din oficiu atunci cand osanalele fricojatoarea casa parasita misterios de ocupanfli ei. prinzator de bine. 

depa^esc un anumit nivel. Gone Home mi-a aparut Felul in care explorarea este regizata este, intr- Altfel, curgerea intrigii este cat se poate de previ 

precum acel elev premiant la toate materiile, care e pe adevar, inteligent. Inca de la inceput, in aer plutejte zibiia, alunecand $1 culisand lin exact cum ;i cand te-ai 

deasupra ;i extrem de educat, bun $i frumos - are sugestia unui pericol hzic sau metafizic cat se poate de a^tepta. Avand in vedere subiectui, n-a$ spune ca e un 

aproape nota maxima cam peste tot. Trebuia sa vad ce real. De fapt, subiectui principal al jocului este tumul- lucru rau, scopul hind acela de a cartograha tribulafiilr 

e in nereguia cu el. tul adolescentin al lui Sam, incercarile ei de adaptare unei tinere, ji nu de a }oca sau uimi prin tot felul de in- 

Mataiufa estl Katie, o americanca tanara care toe- in noul mediu $colar, de$teptarea sexualitafii ei, din- torsaturi de situafie. Mi s-a parut destui de ciudata trxT 

mai s-a intors dintr-o vacanfa prelungita prin Europa - ciurile cu parin;ii. Toate indiciile premonitorii }i incar- dalitatea prin care Katie intervine din cand in cand 



Motorul Unity i$i face treaba cinstit. Pana la urma, suntem intr-o 
casa de americani normal!, nu in palatele din Dishonored, nu? 


iL 
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pentru a-^i povesti din pasurlle ei, dar finalul inchide 
destui de cored acest cere, a^ incSt si nu ti se parS o 
grosolana scapare. Un mare plus este interpretarea vo¬ 
cals, extrem de caldS, de sensibilS, de autenticS, plina 
deacea impletire de melancolle ;i nelini^te atSt de clu- 
dat specifics adolescenfilor. 

Liniile pove;tii pSrintilor, ca un cuplu, dar $i indi¬ 
vidual, sunt la fel de interesante; dacS nu chiar mai 
mult, ar putea susflne unll. OcupS un spa;lu mai res- 
uans, dar suficlent de vizibil incSt sS reprezinte o con- 
tia-pondere de efect pentru sentimentele mai pe ;leau 
prezentate ale adolescentel rebele. Probabll cS tocmai 
aceastS brevltaie le adaugS farmec, a$a cS mS infranez 
de la a cere mai multe in sensul Ssta; figura mamel e 
mai estompatS }i impersonalS decSt a tatSlui (care are 
un traseu trist ;i simpatic, in acelaji timp), dar s-o nu- 
mim 0 alegere de design con;tientS - riscul unei su- 
pra-dramatizSri feminine - ;i s-o ISsSm aja. 

Ce mai este Gone Home? Un omagiu adus anilor 
'90, de la serialele $i fllmele, pSnS la muzica ;i atitudi- 


Toata colecf ia „Adevarul" de cand era dom'Tinu director. 


acte $i diplome $i alte cele; iar cineva care $i-ar i 


ea perioadei respective. Ji o reverenfS fScutS scrisului timp gSsirii }i parcurgerii lor, ar fi in stare sS-mi 


inaintea digitalizSrii la scarS largS, in special. E foarte 
adevSrat cS notifele, schimburile de corespondents, fi- 


neze un portret la fel de detaliat $i de exact, pStrun- 
zSnd uneori esenfa mai mult decSt imi place mie sS 


(ukile, ilustratele, ciornele, avizele ji comunicatele ofi- cred posibil. Jocul opereazS, desigur, o concentrate, o 
dale, toate hSrtiile }i celelalte inscrisuri pe care le gS- cristalizare a acestor informatii, de gSsit mai disparat in 


se;ti prin casS par o aglomerare de texte scandalos de 


viafa reals, dar o face tocmai pentru a-fi arSta cSt de 


a non-gameplay-ului singura capabilS sS punS in evl- 
denfS mesajul Jocului? 

Din felul in care este construit spa^iul easel $1 in 
care sunt aranjate obiectele personale }i de mobilier, 
a; indrSzni sS spun cS puteau fi incropite cSteva puzz- 
le-uri destui de lejer. Exists consideratii de timp, de 
bani $i de scop care trebuie luate in calcul. Oar produ- 


mare }i de evidentS. Dar la o judecatS mai rece, mi-am mult din tine este con^inut in aceastS memorie de hSr- cStorul putea opta pentru douS variante de joc (cun 

dat seama cS toate acestea fac parte dintr-o colecfie tie. Sau cSt era, mai bine spus. in genul Monkey Island 3): una s-ar fi concentrat stri 

pe care o familie normals o poate aduna de-a lungul Gameplay-ul nu prea exists. Aproape toatS acti- pe explorare, permifSnd astfel accesul ;i celor care nt 

tStorva luni de zile fSrS nicio problems. vitatea ta se va reduce la a explora casa, a analiza au jucat un joc in viafa lor, pe eSnd cealaltS ar fi oferit 


CS incluslv eu pSstrez rSva^ de dragoste, frSnturi obiectele $i a citi textele, punSnd cap la cap 


de jurnal, incereSri literate pubere, bilete de ini 


jce la a explora casa, a analiza au jucat un joc in viaja lor, pe eSnd cealaltS ar fi oferit 

xtele, punSnd cap la cap ce s-a in- mai multS diversitate $i mai multe 'ancore' gamerllor 

tamplat in ultimele luni. Vizita cStorva dintre depen- vechi, ca mine. Cred cS jocul }i-ar fi mSrit plaja de con- 
dinje iji este permisS numai dupS sumatori fSrS s3 indepSrteze decisiv niciuna dintre ta- 
ce ai gSsit cheile potrivite }i, sur- here ?i fSrS sS facS concesii estetice. 
prizS mare, avem chiar ;i un puz- Paragraful de mai sus nu trebuie injeles ca o criti- 

zle: un seif a cSrui combinatie c3. PSnS la urmS, Gone Home nu trebuie injeles $i ju- 
trebuie gSsitS undeva in maldS- decat ca altceva decSt ceea ce vrea sS fie. Marile lui 


prizS mare, avem chiar ;i un puz¬ 
zle: un seif a cSrui combinajie 
trebuie gSsitS undeva in maldS- 


rul de documente pe care le par- probleme ar putea fi aceea cS se terminS prea repede 
curgi. Gone Home este mai de- (circa 3 ore) ;i faptui cS, de;i reu$e;te sS te atragS ;i sS 

grabs o nuvelS interactivS decat te motiveze pe parcursul lor, nu reu^jte parcS sS facS 

un joc in sensul clasic al cuvSntu- pasul acela cStre soclul capodoperei. E sincer ;i direct, 
lui; iar Ssta nu e un lucru neapS- te emo(ioneazS suficlent ;i te fine in scaun, dar ceva se 

rat rSu, doar cS cel care nu supor- pierde odatS ce iei distanfS. Se prea poate ca reaejia 

tS acest gen de abordare trebuie mea sS fie singulars, dar acest episod de via(S mi-a IS- 
s-o 5tie dinainte. Acum, problema sat o impresie cSIdujS, pIScutS, insS nicidecum atat de 

se pune astfel: ar fi cS;tigat mai puternicS incSt sS merite nota maximS. Da, {i-a fScut 

mult Gone Home dacS ar fi conji- toate temele, dar parcS ii lipsejte acel strop de anarhie 

nut ;i 0 brumS mai acStSrii de pu- care l-ar face sS he nu numai un elev exemplar, cl $i cel 

zzle-uri sau este aceastS alegere mai popular tip din liceu. Radu Sorop 
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Hai cu sdutaimu! 


Eligor 

I am Eligor. one of the fallen angels. 


C red ca v-aji prins inca din numarul trecut ca am Nocturne intr-un dunge- 

dezvoltat 0 obsesie pentru o serie de RPG-uri on crawler first person, ' 
japoneze pline ochi cu draci, laci, diavoli impie- la fel ca inalnta;!! sal de ~ 

llfatl, demoni, satane nocturne, mamoni, gogi, magogi, pe Super Nintendo. Anul 
bafome;!, belzebufl, zanl;oare, ingerl, arhanghell, pri- acestaSMT; Nocturne a . 

colici japonezi, faiiifu$i Irlandezi ;l zed de alte llghloane impllnit venerabila vjr- \ - * 

oculte care impanzesc miturlle omeniril inch din cele stb de opt ani (aproxl- 
mal vechi timpurl. Plus Mara, pe care-afi putut-o (sau mativ zece in Japonia, el f * 

laii putut, dacA luam in calcul falnicul madular care va l-au primit cu vreo dol \ '' 

privea curios dintr-o pJdure de tentacule) admira intr- ani inaintea europeni- / 

un artwork interzis minorilor care s-a strecurat cumva lor), dec! cred cS se call- ' 

In articolul dedIcat lui Strange Journey. Unde mal pul fici pentru o vejnicb po- V 

ti le po|i colectiona pe toate, ca intr-un Pokemon mal menire in rubrica FiGHT— 

japonez decat Shogunul, conceput special pentru sata- dedicate excluslv jocuri- BiJet T»ne 

ni^tii obsesiv compulsivi. lor vechi, da' bune. A, $1 Ctlnoor 

Shin MegamI Tensei: Nocturne (Lucifer’s Call in nu jtlu dacb v-am spus. Showtime 

Europa), starul rubricii retro din aceasU lunb (cjci dar, la vreo cateva minu- Pass 

loamna se num jrA demonii, dupS cum vS poate spune te dupb inceperea jocu- 
orice exorcist mal cu jtaif) este al treilea joc din serie lul, intreaga omenire trece in lumea celor drep(i. 

(adicb din seria principaia, cu numere in coadd, nu am pufln vreo trei saplen^l de care vi ve(l ciocnl din 

luat in calcul spin-off-urlle) $1 primul care a realizat sal- cAnd... N-ai cum si nu iube;tl Apocallpsa, mal ales cAnd in principiu. Shin MegamI Tensei este un RPG Ja- 

lul in cea de-a trela dimensiune. Personajul principal efti unul dintre putinii supravlefultorl, un vierme prImIt ponez cu lupte pe ture, personaje ciudate rAu $1 un plot 
poate fi admirat in intreaga lul splendoare ^i controlat in dar de la un personaj misterlos (pe care ^ , subtirel, dar deosebit de ocult, presbrat pe id, pe colo 

dintr-o perspective 3rd person, dar, dace sunte|i mal l-am benuit de satanIsm patologic) 1(1 ofere ^ i cu diverse glumbu^lucurl stilistice (I ezoterice tipic ja- 

conservatorl ;i dorl(i si admlrafl postapocallpsa oculte puterl demonice (I toate lumea ajunge se te | | poneze menite se-(l dea impresla ci fad mal mult de- 

prln ochli protagonistulul, va trebui se terminafi jocul, numeasce demi-fiend, Adke semimamon. / cet se plive;tl Gredina Domnulul de burulenile satanice 

moment in care vi se ofere posibllltatea de a transforma Cu S mare. care-au reserit ca clupercile atomice dupe apocallpsa 

\ nucleare. La 0 privire mal atente, realizezi ce jocul 
Msin estailarepedracu'ineL5ilapropriu,5ilafigu- 

' ' rat. N-am o culture incredibil de solide in dome- 

niu'.daramjucatcetecevadinofertavasteaja- 

jll ponezilor ;i, pane acum. Shin MegamI Tensei: 

I . * i' I Nocturne ml se pare unul dintre cele mal bune 

t RPG-uri de gen pe care le-am incercat pdne 

A acum. Este unJRPGdificil, 

^ / I mal ales pentru generajia 

g -apeji un buton (Iceva 

! '1. ’ SPEaACULOSseintem- 

__1 / r ^ P*®' provocarea nu se 

~ , P J rezume la conflictui 

* ! ’ etern dintre om (i ge- 

' j ' I Ipl ^ neratorul de numere 

Un moment de liniste ' i I f aleatorii, ci mal degra- 

be la exploatarea intell- 
I ' < gentea'uneltelor'fvreji, 

i ' skill-uri, mecanici $1 a$a mal 

\ I departe) pe care (I le ofere 

j 5 ' ; Jocul. In alte cuvinte, pierzi 

$1 ce^tigl pe barba ta. Dace 


Apocallpsa Soarelui Rasare 


























bubui demoni aproximativ 90% din timpul de jo<, o si 
vorbesc pufin mai mult despre aspectui martial. 
Sistemul de lupta este oarecum simplu, ujor de in^eles 
y se bazeaza in special pe identificarea ;l exploatarea 


lua u^or de tot pe coaji de la un random encounter 
dac^ nu ejti atent, ceea ce face grinding-ul o acfiune 
nu tocmai lipsitS de suspans. Nu e deloc placut ca, 
dupa vreo douci ore de incaierari cu bSjtinajii, si mori 


repeti(ia e mama intelepciunii, iar dacS aji studiat cu 
aten;ie obiceiurile diavolului care tocmai a jters pe jos 
cu voi in cel mai umilitor mod (inca mai tremur de 
nervi cand imi aduc aminte de intalnirea cu Matador), 
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□aca In k^iata reala m-arri ferit de fotbaL ca de ciuma [exceptand meciurile 
[j-iattonaLei, desigur, asta doar dupa c® am avut »n mod oficial uoie sa-mi 
rexprim entuaiasmul cu bere, steaguri loainci nafionalist-fotbalistice, nu 
‘“neapSrat In aceastS ordJne], In medjul uirtual am prins mai mutt curaj am 
tnceput sa practic sportul rage Inca de la o varsta Frageda. C^d conditiila 
I meteoroLogice le erau potriunice iu>ecinilor mei mai sportivi, care preferau 
I realitatea, praFuL de pe terenul de Fotbal, barele ruginite mingaa „cu 33", ne 
I adunam la mine in casa ^i organiaam campionate de Match Day cat era aiulica 
I de lunga. Inuariabil, majoritatea euenimentelor i-iit"tuale Fotbalistice^din incintS 
I se sFar^eau cu un scandal monstru c^d vreunul mai oFticat [am Facut-o eu 
I de ureo cateua ori] atingea, ca din gre^eala, sensibilul buton de reset al HC- 
I ului, dar. In general, ne distram coplos, ceea ce mi-a Intarit^conuingerea cS 
I sportul, ca majoritatea actiuitafiilor ce implica eFort, merita practicat doar pe 
I calculator, din uarFul degetelor. FSnd un t^ar jucator ambitios, probabil In 
I timp a^ Fi c%3ltat dexteritatea necesarl pentru a prinde acum ureun loc 
I Ihtr-o echipa minunata de FIFR XX, dar, Tntr-o Fatidica si de marti Cde Fapt, mai 
I mult Fatidica ^i mai putin martij, un uecin posesor de HC m-a chemat la el sa-mi I 
I- arate un Joe de Fotbal'lh care ,<nu treb«jie sa joci Fotbal". Fiindca pe atunci eram [ 
I destul de preocupat de minimisarea efortului [da, am evoluat cumua contra 
I Industrie!], am acceptat inuitatia astFel, am Flcut cuno^tinta cu Fantastica 
I lume a management-ului multumita lui Football Manager Cun joc cu un an mai 
I tanar decat mine] ^i uecinului care-a ^tiut cum sa puna problema. F^ntru ca 
I daca Imi spunea ca o sa-mi (setrec rrv^ritatea timpului holbandu-ma la liste cu 
I Fotbali^ti, echipe englese^i ^i sume de ^ase cifre In lire sterline, probabil l-a^ - 
I Fi Injurat cu sete fi mi-a^ Fi continuat cariera de Fotbalist uirtual. 
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Footbau 


Program 













= picKed to pLay, 
NRME NO. SKILL 

. = injure 

ENERGY URLUl 

P.Pa r Kes 

1 

3 

16 

£15000 

D.Ua tson 

2 

3 

13 

£15000 

P.Nea L 

3 

5 

14- 

£25000 

R.Ma r t i n 

4. 

1 

16 

£5000 

K.Sansom 

5 

1 

7 

£5000 

R.Os man 

7 

5 

12 

£25000 

G . Ri X 

11 

3 

13 

£15000 

B.Ta L bo t 

15 

3 

8 

£15000 

S.McCa L L 

16 

4- 

8 

£20000 

C.Regis 

17 

2 

9 

£10000 

T.Mo r Ley 

19 

2 

10 

£10000 

K.Keegan 

23 

1 

16 

£5000 


OR type 99 to continue 


(h =copy) 


j ^ FootbaU Manager este creatia Lui Kevin Toms^ un programator angles care^ 
j Tn premiera pe Industrie, a devenit, cred, primuL programator/brand din 
I bran^a creatoriLor de jocuri. Cum? SimpLu, poaa Lui a aparut pe coperta jocuLui, 

I ceea ce a ^utat Fantastic de mult vansarile. Ca Fapt divers, jocul a Post 
I programat in BRSIC, un limbaj de programare privit de sus de majoritatea pro- 
I ducatorilor care, pe atunci, prePerau sa-^i „scrie~ jocurile in cod marina. R mai 
I existat un svon rautacios ^i cel mai probabil neadevarat, conPorm caruia 
I Joms ar Pi aparut intr-o revisti pentru aduLti, dar asta e pretuL celebritatii. 

I Inapoi la joc. 

I Football Manager era un joc Poarte simpLu, scheletic a^ spune. Probabil nu 
I l-a^ recomanda nimanui acum, nici macar pentru PactoruL nostalgie. Optiunile 
I erau limitate Cvinde ^i cumpara jucatori, Tmprumuta ^i plate^te imprumuturi, 

I selecteasa Jucatori pentru echipa Tnainte de Piecare meci ^i cam atat], tactica 
j ioc, jucatorii erau descri^i de doua atribute, skill fii energy, Tnsa Tn acel moment 
I un asemenea joc te putea Pace u^or sa piersi nopti bune, mai ales daca n-aveai 
I o caseta goala pe care sa poti salva jocul cand ti" se Pacea somn. Pentru a ' 
I adauga tensiune (^i ce tensiune, multe unghii nevinovate au Post roase Tn Pata 
j’unui ecran cu vreo trei jucatori micuti ^i negri care-^i pasau non^alant mingea 
I unul altuia], momentele importante clintr-un meci purtat de echipa ta [adica 
I golurile^^i rateurilej erau presentate Tn mod graPic. De^i un joc simplu, chiar 
I primitiv Th comparatie cu managerele din aiua de asi Cunde prin ^primitiv" Tnteleg 
j organismul uniceluCar din care-a evoluat complexul Purnisor de Pleica la gra- 
I tar]. Football Manager a avut un succes imens [vansarile combinate au depa- 
I 5 it 300 OOO de unitati] ^i, cel mai important, a reu^it sa dea naf tere unui nou 
I gen, cel al managerului sportiv. R^adar, cand va pierdeti Tntr-un Football 
j Manager SOSO, nu uitati ca totul a Tnceput cu un programator barbos ^i trei 
I omul^i cu o minge patrata albastra. 

O CfK, 0:1 














Candy Crush and Co. 

Noul Rege al Cartii Fete-Fete 



P robabil multi dlntre voi vor considera cl aceasta pagi- 
nl este o reclami mascatl. Nu-mi pasl. King, produ- 
cltorul jocurilor fenomen Candy Crush, Pet Rescue, Farm 
Heroes ;i tncl, a devenit acum doul luni cel mai jucat 
dezvoltator de pe Facebook. Cel de la Zynga, cu ale lor 
FarmVille, CityVille, Mafia Wars ?! Texas HoldEm, au fost 
detronati. Un fapt ce initial, pentru noi l;tla mai indirjitii, 
nu pare demn de subllniat. CInd te ulti peste numere 
insl... peste 1 SO de mllioane de oameni, doar de 7 ori 
mai multi decit populatia Romlniei, se joaci lunar 
Regejte. Un 1 SOM care ar fi trebuit de unul singur si im- 
pingl un titlu mare pe prima paginl a revistel, asta dad 
Level ar fi un tabloid gameristic. Un numir care, am aflat 
fi eu de curind, ar trebui si ne fi bucure. Chiar dad jocu- 
rlle celor de la King aratl ca nifte clone impopofonate ale 
unor monftri casual clasici - Bejeweled (match three), 
Peggie (pachinko), Bust-a-Move etc. -, gameplay-ul ma- 
joritltii lor devine rapid unul dt se poate de hardcore. 

Am dorit si construiesc aceasti paginl imediat ce am 
aflat ftirea, lipsa de timp fi ura mea fafl de aproape tot ce 
inseamni Facebook m-au tinut insl in loc. Inifierea mi- 
am autoadministrat-o in timp ce afteptam dupl citeva 
domnifoare sl-fi tenmine machlajul. Am inhlfat un 


deftept telefon din apropiere, eu nici acum nu simt 
nevoia unula, fi, ca de obicei, am inceput si caut dupl 
jocuri. Cum tot eram pomit am spus dun inceput de 
diabet nu o si ml omoare, afa d pentru prima oarl 
am incercat cel mai jucat titlu Facebook la ora actuall. 
Imi place si respect munca altora, afa d am decis si 
nu continui de unde ajunsese proprietara, ci si incerc 
si fac 3 stelute, maximum posibil, la unul din niveluri- 
le mai mid. Spre surprinderea mea, defi eram in pri- 
mele 20 de niveluri, nu a fost chiar ufor. A trebuit si 
rotesc bomboane pentru a le cupla dte 3, sau mai 
multe, mai bine de 20 de minute pentru a ajunge la 
rezultatui dorit Curios in fafa acestei dificultiti sporite, 
am cenjt voie:.te deranjeazi dad incerc nivelul la 
care ai ajunsr.Mlcar si ml treci, sunt blocatl de 
doul siptimlnir Undeva in Jurul nivelului 200 a tre¬ 
buit si rezist in fafa unei ciocolate care se comporta ca 
0 molimi fi-ml acoperea bomboanele, dar si fi elibe- 
rez altele de dupl gratii. Am efuat lamentabil de cinci 
ori la rind, misiunea imi cerea si indepirtez tot jeleui 
de pe planfl, dupl care jocul mi-a spus d am rimas 
firl viefi fi m-a intrebat dad vreau si cumpir altele. 
Ca un copif care a stricat ceva f I nu l-a vizut nimeni. 


luat jocul. Am aflat 

astfel d dracu', pay to play-ul adid, nu e 
afa negru. Po;i juca liniftitfirl si plltefti 
nimic. Dad (i se termini vieflie, pofi cere al¬ 
tele prietenllor care joad acelafi joc in ca- 
zul CC, cel mai probabil majoritatea dintre 
ei. Lucru care are farmecul lui, pentru d 
dezvoltl 0 socializare de genul:,Mlfcl-te! 
Need drog! Dl-mi vieiil" sau:.Unde ai 


ajuns?”.Efti praf!" Pentru mine insl, 
aceste conversafii devin rapid obosF 
toare, afa d a doua zi m-am rezolvat 
singur creind alte doul conturi.as- 
cunse’de Facebook de pe care mi-am 
trimis dte viefi voiam. Am auzit cl pofi 
si fi picllefti sistemul - jocul ifi dl o 
vlafl inapol la fiecare 30 de minute - 
manipulind ceasul PC-ulul, dar, ori nu 
m-am priceput ori au inchis aceasti bre- 
fl. Oe fapt singurul mare minus al jocuri- 
lor celor de la King - toate sunt ficute pe 
acelafi calapod, dear gameplay-ul diferi - 
este cl inceard sl-fi vindl, deranjant de 
invaziv de cele mai multe ori, tot felul de 
power-up-uri, viefi sau mai ftiu eu ce bonusuri. 
Grafica fi sunetui sunt impresionante, iar gameplay-ul sa- 
tisfldtor genereazi dependentl. Sofia s-a uitat pentru c 
perioadi la mine, dupl care m-a dat la o parte, supirati 
d nu joc cu cap. E ceva cu doamnele fi jocurlle'de acest 
tip. Sau poate au pur fi simplu mai multi experienfl in a 
aranja lycruri. Acum le jucim impreuni de fiecare datl 
dnimj avem altceva mai bun de ficut ncv 
facebook .com/Kin gcom 
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C^sitepoint' 
PRINCIPII DE 

WEB DESIGN 
ATRACTIV 


Construiti rapid o retea pentru multimedia 
dindispozitivelenefolosite . 

3LUMEADUPAGQ0GLE;| 

^ moloareledeciutarealtHAi M 
lONOUTATIDINPHOTDMOPCcI 


TINTELE 

HACKERILORIN 2014 


Atacuri perfide asupra PC-urilor 
aparatelor inteligente 


Revolutiile se incheagS pe internet 


• 1 1S CTI^yi 

Start 


WINDOWS 8 
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Agilitate precizie 


mausului fiind foarte u^oarcontinue, fluids. In cazul 
Kone XTD, la aceasta a contribult teflonul din care sint 
fScute suprafetele de alunecare ale acestui maus. 0 sin- 
gurS nemulfumire a$ avea aki. La acest preL a; fl vrut sS 
am in pachet ;i citeva schimburi de astfel de.alunecS- 
toare' de teflon, cu care s3 le pot schimba pe cele origi- 
nale in situafia in care se uzeazS. MS rog, $tiu cS teflonul 
este un material rezistent la fricLiune pe suprafete neab- 
razlve, dar, dupa o saptaminS de folosire, se vSd mici 
urme pe suprafe;ele de alunecare ale mausului. Nu cred 
cS acestea aratS nici mScar un inceput timid de uzurS, 
dar sint de natura sa te faca sa te ginde^i in perspective 
la costui acestui perlferic. 

Lumina si culoare 
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HARDWARE Roetat Kone XTD 



Configurare 


0 parte foarte importanta a mau- 
sului Kone XTD este softwareui de confi¬ 
gurare care poate fi descSrcat de pe situi 
Roccat. Acest soft permite exploatarea com- 
pleta a posibilitStilor oferite de maus. Astfel, se pot re¬ 
gia toate felurile de viteze fi sensibillti;! (inclusiv separat 
pentru verticals fi orizontalJ, dar fi anume pentru folosi- 
rea in sistemul de operare). Se pot crea configuratii de 
butoane f i atribui func^ii acestora. Unele dintre funcfii 
Sint disponibile ca preseturi, inclusiv pentru o suits in- 
treagS de jocuri cunoscute. Intr-un profil se pot incorpo¬ 
ra pinS la S configurafii diferite, iar acestea pot fi accesate 
direct prin apSsarea unui buton de pe maus sau se poate 


atribui ciclarea prin ele unui 

buton. Pentru fiecare din cele 5 configurafii se poate se- 
lecta .exe-ul jocului la pornirea caruia dorim sS se active- 
ze configurafia respectivS - ceea ce inseamnS cS putem 
avea un profil de maus pentru modul de lucru sis- 
tem (in Windows/Linux/whatever) f i 
patru pentru jocuri. Roccat Sense, mauspa dul.< 

Interesant este cS programul de 


vS duceti in tabul Advanced Control fi, in 
secfiunea Tracking Control Unit, sS pune(i TCU 
pe ON fi sS ap4sa(i Re-Calibrate. Senzorul va 
analiza suprafafa mauspadului, dupS care se va 
seta pe sine in afa fel incit comportamentui sSu sS 
fie adaptat acesteia. RezultatuI? Hmm, mausul mer- 
gea foarte bine fi inainte de aceasta operatiune, dar, 
dupS ea, am senzajia cS este mai.smooth", mai precis, 
fSrS intreruperi fi sSrituri (.stuttering"), Poate fi o chestie 
psihologicS... nu ftiu... dar parcA e mai bine dupS 
calibrare. 


fost un foarte bun su pdrtli ^" . 
pentru testarea Kori?B('TD. _ v 




TRACKING CONTROL UNIT - CALIBRATION 




STEP 2: SURFACE TEST ♦ CALIBRATION 




llllllllllll OK 


funqieaparte a Roccat 
Kone XTD (ine de configurarea in ex- 
trem amSnunt a macrourilor. In primul rind trebuie 
spus cJ se pot atribui butoanelor de pe Kone XTD macro- 
uri de comenzi de la tastaturS. Acestea pot fi efectiv inre- 
gistrate in succesiune, fiind memorate de maus. Partea 
cu adevarat interesantS este cS exists un editor de ma- 
crouri care permite scrierea acestora pe indelete, atil in 
succesiune, dar fi prin timpul exact al comenzilor - atit in 
ce privefte momentui ini|ierii acestora, cit fi durata lor. 
DacS ai nevoie de precizie in crearea macrourilor, progra¬ 
mul de configurare al mausului Kone XTD o oferS ca peiv 
tru maniaci periculofi... 

Tot la capitolul facilitSti aparte, exists una care mi-a 
atras atenfia, numitS EASY-AIM. Cu aceasta se poate atri- 
bui unui buton o valoare presetatS a DPI-ului. Astfel, 
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ti in modul normal de Joc/^intire specific 
profilului curent incSrcat pe maus. In ge¬ 
neral, DPI-ul pentru focul cu ami cu lune- 
ta trebuie sa fie mai mic, astfel incit sa ai o 
preciaie crescuta a miscarii - adica exact 
I opusul necesitafii de a avea DPI mare la 
folosirea unui lansator de rachete/grena- 


Finanfe performance { 

Nu pot incheia articolul de fata fara I 
a atinge, pina la urma, chestiunea 
prelului mausului Roccat Kone XTD. Sincer, pr 
tendinta cind aud despre un asemenea pret 1 ; 
maus este sa-mi imaginez ca acesta are j'de m 


‘ a mausului Kone XTD 
I sa fie incarcata la pornirea 
re 3 programe atribuite 
ictivei configuratii. 



meroase este mai incomod, in general, deoarece este 
foarte dificil sa le faci pe toate ujor accesibile, dar ?! sa le 
amplasezi pe suprafafa mausului fara a afecta ergono- 
mia. In loc sa ai multe butoane pe care sa le accesezi cu 
efort, indoindu-li neliresc degetele ?i sollcitindu-ti inche 
ietura miinii, este mult mai bine sa ai putine, dar bine 
ajezate pentru comoditate ;i rapiditate in 


ul mausului. Dat fiind faptui ca 
0 anume configurafie poate fi 


configuratiilor.din mers', chiar 
in timpul jocului. Cum ar fi, 
spre exemplu, situafia in care 
ai 0 configuratie pentru ecra- 
nul strategic dintr-un joc din 
seria Total War, ji o alta pentru 
ecranul tactic, cu comenzi 
specifice comenzii trupelor in 
focul luptei. Sau o configuratie 
specifica focului la distanta in- 


Sa nu privim, insa, Kone XTD numai ca pe un 
obiect, ca pe un periferic hardware. In aceeaji masura, 
Kone XTD este reprezentat ji de componenta sa softwa¬ 
re, adica de programul de configurare cu ajutorul caruia 
mausul poate fi exploatat la adevarata sa capacitate. 
Acest program este simplu si bine gindit, astfel incit sa 
acopere intuitiv numeroasele functii ji facilitati puse la 
dispozitie de Kone XTD. Dat hind faptui ca mausul in 
sine este dotat cu un procesor ARM, surprinzator de pu- 
ternic, destinat a controla funcfionarea acestuia, progra¬ 
mul de configurare lucreaza in mare parte cu acesta, ne- 
fiind numai o simpia interfata cu driverele mausului. De 
aici vine ;i viteza cu care Kone XTD i 5 i incarca oricare din 
cele cinci configuratii puse la 

dispozitie de un profil - 



crocontactele. Se pare, conform Roccat, ca un Kone XTD 
ar trebui sa ne tina lejer citiva ani. Asta, dad este con¬ 
form realitatii, ar mai adauga un argument in favoarea 
acestui model de maus, ce ar justifica inca o data pretui 
la care poate fi achizitlonat. Nu pot verifica aceste 
afirmatii in scurtui interval de timp in care am, in gene¬ 
ral, la test, orice componenta/periferic hardware, dar 
senzatia pe care mi-au lasat-o Roccat-urile este una de 
soliditate 5 ! trainicie. Ceea ce am putut verifica, insa, sint 
ergonomia p calitatile funcfionale ale mausului Roccat 
Kone XTD, care mi-au parut superlative, amplasindu-l pe 
acesta intre cele mai reunite produse de gen, adresate ju- 
catorilor care iji iau pasiunea in series. Poate prea in seri- 
os. Dar, daca stau mai bine ;i ma gindesc la faptui ca un 
maus bine proiectat, precum Kone XTD, iti protejeaza 
tendoanele si incheieturile miinii de posibile pro- 
bleme de sanatate, poate d este bine sa if privetti 
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Logitech G230 

Cintec, joc si voie booma. 


A ; fi fost enervat de faptui c3 un producStor de pe- 
riferice computeristice s-a apucat si lanseze ci^ti 
audio dedicate jocului, dad numele acestula nu ar fi 
fost Logitech ;l dad Istorla sa fn materle de d$tl nu ar 
fi fost, deja, destui de indelungatl. Dar, din ferlclre, 
Logitech este o firmi cunoscuti pe partea audio pentru 
eea ce ml-a sporlt interesul pentru modelul de 
d$tl destinate, evident, gaming-ului, pe care l-am prl- 
mlt la test: G230. 

Cljtlle Sint marl, dar foarte u^are. Cu toate aces- 
tea, nu sInt jl comode, din doul motive. Arcul metalic 
care trece peste cap, producind tenslunea necesarl pen¬ 
tru a men^lne d;tile pe urechi, este prea puternic, ceea 
ce pe mine m-a deranjat - nici prea mult, nicl prea 
pufln, cl exact cit este nevole ca si nu ml simt in largul 
eu cu G230 pe cap. Al dollea motiv al Inconfortului 
eu a fost acela cl suprafafa pernijei aflatl intre arcul 
respectiv ;l cap este prea mid, motiv pentru care presl- 
unea exercitatl asupra cre;tetulul este dlsproporflonat 
de mare in raport cu greutatea mid a cl;tilor. 0 pernlfl 
mal latl, a;a cum au multe alte modele de cljtl, ar fi evi- 
tat durerea care se InsinueazI treptat la suprafafa de 
contact a capulul cu suportui transversal al clftilor. 

Pe de altl parte, am fost muljumit de felul in care 
se simt urechile in Logitech G230.0 easel pentru jocuri 
nu trebule si i^l apese prea tare pavllloanele urechllor ;i 
nici si favorizeze incllzirea acestora ;i/sau 
transplrafla la nivelul lor - ml rog, 

ORICE easel nu trebule si fad 
ta. G230 Sint cl$tl clrcumau- 
rale, dec! pernHele lor nu 
.calcrpeureche,cloin- 
conJoarl,_aplsind direct 
pielea capulul. La mo¬ 
delul acesta spa;lul 
vat pavillonu- 
lul urechii este 
foarte mare, motiv 
pentru cat;^ acesta 
este bine aerisit, nea- 
tlngindu-se aproape 
deloc de cl^ti. Mai 


tetic cu 
texturl 
textill, nu 
plele ecologicl/ 
vinilln, astfel incit 
nu incurajeazi aparltia 
transpiratiel la suprafaja de 
contact cu pielea capulul. Din 
experienti, sint un susfinltor fervent 
al texturil textile $1 ml bucur cl solutia 
aceasta devine tot mal rispinditl intre cl;tile 
disponiblle pe plafl. 

Tot la capitolul hardware, am fost incintat de hrul 
acestor cljtl. SI vedejl de ce. In general, cl?tlle au firul 
invent intr-un plastic moale,.cauciucos*, care are nepll- 
cuta proprietate de a adera cam la orice suprafa^a pe 
care aluneci - scaun, halne, birou etc. Firul cl;tilor 
Logitech G230 este acoperit, insi, cu un material textil, 
hind atit foarte flexibil, cit ;l extraordinar de u^r. Acest 
aspect a indepirtat 30% din senzafllle ;l situaflile nepll- distorslune, $1 firl a-$i pierde semniheativ din 
cute specihee utillziril cl;tilor audio. Bravo, Logitechl clarltate. Unora le place asta, dar eu consider cl 


tul, mal pu|in unela: nu 
au avut bun simf. Basul este pur 5 I simplu 
nesimfit, G230 sint astfel ficute incit si accen- 
tueze frecvenfele joase, firl a ajunge, insI, la 


0 easel nu trebule si decldl 
ea singurl cit bas sl-mi toar- 
ne in ureche, cu atit mal 
mult cu cit nu oferl nici un 
reglaj din care si poji con- 
trola cantitatea de freevefe 
Joase cu care te love;te. 

G230 aproape d ml-au 
mal incomode 
multe alte modele de d;ti 
de gaming, iar'emisla lor exage- 
reazl in ba^i - cu succes, 
totu?!. Calltlfile lor in- 
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CultuI Logitech 

Cand termenul „periferic" 
nu mai este suficient 


T oati lumea are nevole de prezen;a unui hobby in 
vlafS. Din moment Ce parcurge;! aceste pagini, 
presupun imp3rt3;im o pasiune comunS: gaming-ul 
pe PC. Unii aleg supraviefuirea, numlndu-ne.The 
Master Race', In timp ce se inchina cu o mana pe mou¬ 
se }i una pe tastatura (ma intreb cum reujesc), iar al^ii 
se uita cu Jind ura catre unita^ile noastre centrale, In- 
vaiuite intr-o aura de pure awesomeness. A$adar, sa ii 
iertam pe frafii no$tri afla;i in Intuneric, incercand sa le 
lluminam fiinia spiritual-iudica prin deschiderea 
Chakrei Perifericelor Logitech - cu toate ca termenul 
.periferice' nu le face dreptate urmatoarelor doua pro- 
duse, cad aceste doua bijuterii tehnice sunt adevarate 
extensii palpabile ale computerului, manifestari hzice 
ale interfeiel virtuale. Cand ai pe birou o tastatura 
G510S $i un mouse G700S, controlul total se afia in 
mainlle tale, ale jucatorulul. Logitech este un fabricant 
renumit, lar seria de produse destinate gamerllor ma 
surprinde piacut de fiecare data cand prime;te in sAnul 
el nol membri. ca haldeti sa nu mal pierdem tImp 
$l sa Incepem ritua... pardon, prezentarea. 


ca 

Logitech 

G700S este.mane- 
rul'wireless. Ma a$tept ori- 
cand sa vad fulgere ta;nlnd din senzorul 
laser Avago S9808, a carul rezolutie maxima atinge 
ulmitoarea valoare de 8200 dpi. Desigur, softui Indus 
permite stabillrea unor trepte - pornind de la 200 dpi 
-, selectabile cu ajutorul unui buton dedicat, pozltio- 
nat convenabil pe partea superioara. Mal mult, acela$l 
soft recunoajte automat jocurile Instalate $1 sugerea- 
za prohlurl ori macro-url configurabile, potrivite fieca- 
rul titiu. 0, $1 veil avea multe de personallzat, credeti- 
mai G700S este dotat cu 13 butoane programabile, la 
care se adauga un buton special, destinat treceril roti- 
(ei de scroll din modul conventional in cel de rotire li¬ 
bera. NIvelul bateriei ;i treptele DPI sunt Indicate cu 
ajutorul ledurllor laterale. Din punctui de 
vedere al confortulul, mouse-ul 
Logitech este o demonstratle 
practica a teoriei de- 
signulul ergono¬ 
mic. Indiferent 
de priza folosita 
sau dlmensiu- 


G700S se adapteaza perfect in mana 
dreapta. Suprafaja cauclucata cu un 
material hidrofob abrazlv asigura aderenja 
necesara, lar pozitionarea Inteligenta a butoanelor su- 
pllmentare impiedica apasarea lor accidentaia. 
Arcurlle utilizate garanteaza peste 20.000.000 de cli- 
curi, in timp ce piciorujele din teflon pot parcurge 
250km pe o suprafata textiia. Clfrele de mai sus sunt 
impreslonante pe hartie, dar in uz te lasa cu gura cas- 
cata, in special atunci cand un joc solicita intens func- 
tiile din dotare. Mljcarlle fine sau brujte sunt inregls- 


G700S sau„Biciul Jucatorulul 
Suprem" 

Exista o trimitere subtiia catre un persona] istoric 
in titiul acestui paragraf. Daca avefl o tresarire la auzul 
constructlel.Biciul lul Dumnezeu', atunci finetl minte 


Gaming Software 










G51 OS sau„Orga cu o mie de clape" 

Pu;ine tastaturi se pot ISuda cu nivelul populari- 
titii de c^re se bucurS Logitech GS10S. E de ajuns s^ 
urmSriti imagini cu sisteme custom high-end pentru a 
observa preferinta multor constructori profesionijti/ 
gameri hardcore fafS de aceasta tastaturS. In fond, in- 
clinafia spre acest modei este perfect Justihcabiia, daca 
iuJm in considerate raportui caiitate-pref. Cu toate cS 
nu foiose$te switch-uri mecanice, GS10S ofera un feed¬ 
back tactil piacut la apasare $i o cursa suhcient de lun- 
ga pentru o precizie sporita. Ma deciar muifumit de di- 
mensiunea ;i pozifionarea tastelor, in ciuda aparentei 
senzatii de ingramadeaia. Totuji, Shift-ui din partea 
stanga a fost scurtat anapoda, pentru a face ioc grupu- 
rilor programabiie G1-G6, G7-G12 }i G13-Gl 8, ceea ce 
poate duce la o scadere a confortului. Intr-un fel, ma 
bucura decizia producatorului de a pozifiona toate tas- 
tele programabiie intr-o singura zona, eliminand astfel 
necesitatea unui keypad suplimentar. Din punc- 
tul de vedere al aspectuiui, Logitech G510S 
inspira functionaiitate }i stil. Sagefiie 
$i grupui WASD 

piastic coiorat 
diferit, Insa fie- 
care buton de 
petastatura 
este iiuminat 
individuai, 
foiosind un 
sistem apro- 
ximativ similar ce- 
lui Intainit pe G710-I-. Panoul frontal 
superior include patru taste destinate selectarii profi- 
lurilor macro, clasicele opfiuni multimedia, dar $1 un 
ecran LCD ce afijeaza feed-uri RSS, un cronometru sau 



gradulde utilizarea 
procesorului $i memoriei RAM. Ecranul vine insofit de 
propriile butoane (cinci la numar) p este iiuminat in 
culoarea aleasa pentru restui tastaturii. De asemenea. 


GS10S include o placa de sunet cu performance 
acceptabile, astfel incat o pereche de cajti cu mi- 
crofon poate fi conectata cu ujurinfa. Ma surprin- 
de lipsa unui port USB, dar restui calitacllor oferite 
substituie fara probleme orice minus al capitolulul 
conectica. SoftuI Logitech Gaming unihca toate 
perifericele din gama G sub o singura platforma 
intuitiva, mulcumita includerii tuturor driverelor 
necesare ji editoarelor folosite la personalizarea 
funcciilor tastelor programabiie sau a culorii ledu- 
rilor iluminatoare. Cu un design sobru, impunator 
prin dimensiune ;i greutate,.Orga cu o mie de cla¬ 
pe'este potrivita pe birourile gamerilor entuzia^ti, dis- 
pu$i sa cheltuie o suma frumujica in schimbul unei 
tastaturi excelente. Pax vobiscum! ► Aldan 
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O introducere la bazele designului de sunet 
" pentru jocuri, folosind Reason, un program 
destinat productiei de sunet si muzica. 


REHSQN? 

sunet pentru jocuri (1) 


S tiu ci poate si parj ciudati publicarea unui ase- 
menea articol in revista noastri, dar exists o logi- 
^ ci in prezenta sa aici. Great de legendarul produ- 
cator suedez Propeiierheads (dacS nu jtiti de ce e 
legendar, cSutati pe youtube/googie/wikipedia dupS 
.rebirth rb-338"5i veji injelege), programui de inregis- 
trat/creat/mixat/produs/procesat sunet $i muzicS nu- 
mit Reason este unui dintre cele mai bune de pe piafa 
de profil - ;i din afara acesteia. ApJrut intr-o primS ver- 
siune in 2000, Reason a ajuns la inceputui acestei veri la 
a saptea sa iteratie, evident, cea mai complexS, mai 
bine dotatS, mai versatilS dintre toate. 

$i pentru ci o nouS versiune de Reason este o 
bunS ocazie de a prospecta domeniul audio, m-am ho- 
tSrit sS fac acest lucru din perspectiva unui producStor 


de sunet $i muzicS pentru Jocuri, folosindu-mS de.7'. 
Astfel, pe lingS a fi o sursS de informaiie pentru curiofi, 
acest articol se dore^te $i a li un sprijin pentru cei care 
se gindesc a se implica in componenta audio a jocuri- 
lor, la fel de importantS precum celelalte, dar cSreia ra- 
reori i se acordS aten;ie in.presa de specialitate'- cea 
care la noi a rSmas, din pScate, reprezentatS doar de 
Level. So, pentru a va da ideea ;i a vS bSga la idei, I give 
you: Reason 711! 

inregistrare, sinteza, procesare 

Reason este un program gindit ca o solutie com- 
pleta pentru producjia de sunet 5 ! muzicS. Asta in- 
seamnS ci pune la dispozifia utilizatorului atit surse de 


sunet, cit ;i efecte pentru procesarea acestuia, la care 
se adaugS mijioacele de a inregistra, compune $i aran- 
ja piese muzicale. Din perspectiva designerului de su¬ 
net pentru un Joe insS, cred ci sursele de sunet ;i efec- 
tele sint cele mai importante, dar cu elemente de 
specificitate care disting acest tip de utilizare intre toa¬ 
te celelalte. 

In primul rind, pentru un Joe, sunetui poate fi inre- 
gistrat.din naturS/mediu'sau a;a cum este anume pro- 
dus prin diverse mijioace mai mult sau mai putin origi- 
nale (cum ar fi lovirea unui pepene cu un ciocan sau 
aruncarea unei bucSti de came pe o masS udS...). Un 
astfel de sunet urmeazJ apoi si fie procesat in interio- 
rul unui program precum Reason, pentru a-l aduce la 
forma potrivitS scopului pentru care este folosit in Joe 
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Pro originalitate 


Unli dintre voi care ;tiu mai bine cu ce se mJnincS 
product's de sunet pentru un joc ar putea argumenta 
ci tot acest efort de a-Ji crea singur 
materialul sonor este inutil, din moment ce poji si 
folosejti bSnci de sample-uri tematice care conjin o 
multitudine de sunete $i efecte sonore gata f^cute. 

Well, este adevSrat cS poti proceda a;a, dar, astfel, 
jocul va suna ca toate celelalte, adicS generic, lipsit de 
originalitate, iiri distinc;ie. 

Sint situi, din perspective asta, de cite sunete identice 
am regSsit in 'jde mii de jocuri pinS acum, toate prove- 
nite din acelea;! colectil de sample-uri frecate ;i rSsfre- 
cate deja de aproape 20 de ani. 

Avind 0 memorie auditivj care a ajuns deja si mJ 
bintuie, nu pot decit si rSsuflu u^urat atunci cind mate¬ 
rialul sonor (nu coloana sonorS muzicals, cl sunetelefSI 
unui Joc se dovede^te a fi original. E ca o guri de aer 
proaspSt inspiratS prin urechi. 

Evident, exists ;i calea de mijioc, cea in care sam- 
ple-urlle luate din colecjil preexistente pot fi procesate 
creativ pinS la a le face sS sune suficient de diferit de 
originale. Un asemenea compromis nu este deloc de 
neglijat, iar Reason 7 pune la dispozijie o suits intreagS 
de unelte audio cu care sS modlficap un sample generic 
astfel incit acesta sS sune nu doar un pic .mai altfel* ba 
chiar sS devinS complet altceva decit fusese initial 



Pe de alts parte, sunetui poate fi produs sintetic, 
in interiorul Reason, folosindu-se sintetizatoarele cu 
care acest program este dotat. De asemenea, ;i aceste 
sunete pot fi procesate cu efectele incluse in Reason. 

DupJ cum logica o sugereazS, pentru sunetele 
naturale este bine sS incercl abordarea creSrii aces- 
tora prin mijloace.fizice", simple ;l creative, avind ca 
obiectiv imitarea/reproducerea convigStoare a sune- 
tului pe care vrei sS-l introduci in joc (cum ar fi o tS- 
ieturS de sable, o loviturS de pumn sau cSIcStura 
unor pa;i). Pentru sunetele sintetice, precum cele 
produse de diverse interfeje/panouri de comands/ 
automate sau de cStre drone/roboti, este cel mai 
bine sS te folosejti de sintetizatoare. 

Pe de alts parte insS, nu este deloc de neglijat 


nici posibilitatea de a imita cu ajutorul sintetizatoare- 
lor sunete naturale. Acumulind experienfS prin expe- 
rimentare, poll ajunge la rezultate la fel de bune - sau 
chiar mai bune - decit incercind sS recreezi in mod.fi- 
zic" un sunet, iar fiexibilitatea in configurare ;i modifi- 
care.din mers'oferitS de sintetizatoare este un avan- 
taj major. Este adevSrat, nu m-aj hazarda la a 
reproduce cu un sintetizator sunetui unei sSbii tSind 
came, sau al unui plescSit de apS, dar cel al unor dis- 
pozitive mecanice in plinS funcfionare, al aburului 
(i^nlnd prin ajutaje, al u$ilor automate inchizindu-se ;i 
deschizindu-se, al contactelor.abrazive'intre diverse 
suprafete, al loviturilor, focurilor de arms, motoarelor 
parametafototronconice ji altele asemenea, astea ar 
merge bine sintetizate. • 


Rezonanfa 

Nu am aid spajiul tipografic (mSricel) necesar, ;i 
nici rSbdarea onorabilului cititor nu cred cS este pe mS- 
surS, pentru a expune o gamS largS de metode de 
objinere a sunetelor potrivite pentru un joc cu ajutorul 
unui program precum Reason 7. MS voi mSrgini, deci, la 
citeva exemple de tehnici grSitoare, pe care le consider 
capabile a dezvSIui atit complexitatea elementelor ce 
trebuie luate in calcul in producfia de sunet, cit ;l felul 
in care Reason 7 poate face fajS unor asemenea cerinfe. 

Unui dintre aceste elemente este rezonanfa corpu- 
rilor. SunS ciudat? De fapt, este vorba de ceva foarte slm- 
plu. 0 chitarS clasIcS are un corp ce este o cavitate rezo- 
nantS. Dimensiuniie, forma, grosimea, materialul din care 
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ApdsindTAB, unitatiie de efecte $| sinteza din Reason 7 sinttntoarse„cu 
spatele" citre utilizator, oferind posibilitatea conectirii lor prin cabluri 
virtuale, ce pot transmite doua tipuri de semnal: audio f i de control. 


este alcituit, toate aceste lucruri determini felul in care 
corpul chitarei va modifica sunetui provenit de la corziie 
acesteia. Rezonanja este felul in care acest corp de chitarS 
favorizeazS anumite benzi de frecveniS, care se vor auzi 
mal tare, dar 5 I felul in care alte benzi de frecvenii vor fi 
defavorizate, bind atenuate. Practic, rezonanta este ca o 
semnituri acustici a corpulul chitarei, ce 0 caracterizea- 
zJ, indMdualizind-o sonor intre alte chitare, construite cu 
corpuri diferite ca formi, material, dimensiuni. 

Acum, si ne gindim la corpul nostru. Intr-un fel 
suni 0 lovlturi de pumn aplicati asupra torsului unui 
om de mari dimensiuni, cu o cavitate toracici de volum 
mare, eventual acoperiti de un strat gros de mu^hi ;i/ 
sau grisime, $1 in alt fel aceea$i lovituri de pumn aplica¬ 
ti unui oponent de mid dimensiuni }i greutate. Asta 
pentru ci rezonanja torsului unui om de marl dimensi¬ 
uni este diferiti de cea a torsului unui om de mid di- 
gjensiuni - exact ca la corpurile chitarelor. 

Si extindem asta asupra loviturilor aplicate unui 
obiect. Fiecare obiect este un corp cu o rezonanji pro- 
prle, caracteristici. lar daci ar fi si ignorim aceste 
diferenje naturale de rezonanji intre diverse obiecte/ 
corpuri, toate loviturile ar suna mult prea aseminitor, 
chiar mult prea artificial. De aici apare necesitatea de a 
.personaliza" sunetui specific interaciiilor fizice dintre 
obiecte, prin incercarea de a Simula - micar aproxima- 
tiv,.dupi ureche", dar }i ochi - rezonanta corpurilor im¬ 
plicate in emisia unui sunet intr-un joc. 


Corp acustic virtual 

In Reason, 0 grupi distincti de dispozitive virtua¬ 
le este cea a efectelor audio. Efectele se amplaseazi pe 
un flux/canal audio, pentru a modifica sunetui ce trece 
prin acesta. Bun, si zlcem ci pe un canal avem un su¬ 
net de lovituri de pumn, inregistrat/sintetizat de noi 
sau luat dintr-o coleciie de sample-uri preexistenti. 
Acestui sunet vrem si-i dim un caracter propriu, si-1 
individualizim, ficindu-l, pe clt posibil, si sune cit mai 
natural. Ne trebuie un efect care si modihce acest su¬ 
net, conferindu-i semnitura acustici spedfici unui tors 
uman, rezonanja acestuia. 

In Reason existi mai multe modalitifi de a Simula 
rezonanfa unui corp/obiect. In primul rind, avem 0 uni- 
tate de efecte numiti Scream 4, care are 0 componenti 
Body. Fiindci celelalte componente ale unititii de efec¬ 
te Scream 4 nu ne folosesc in acest scop, le vom dezac- 
tiva, pistrind activ numai Body. In sectiunea Body se 
poate alege intre S tipuri generice de corpuri rezonante 
(notate de la A la E). Reglajul Reso seteazi clt de marca- 
ti este rezonanfa corpulul ales, anume cit de.apisati* 
este semnitura acustici a acestuia (adici cit de mult 
vor fi atenuate ;i/sau ampllhcate anumite benzi de 
frecvenfi spedhce corpulul rezonant ales). Reglajul 
Scale stabilejte dimensiunea corpulul rezonant - cu cit 
rote?ti mai mult butonul in sensul acelor de ceasornic, 
cu atit corpul este mai mic. 


Prin folosirea acestui tip de efect - Body - semni¬ 
tura acustici, rezonanfa corpulul setati in acesta se va 
imprima asupra sunetului pe care aplicim efectul. Din 
reglajul Body selectim caracterul specific al corpului re¬ 
zonant, iar din setirile Reso ;l Scale putem si configu- 
rim acest caracter pentru a se apropia cit mai mult de 
realitate. Evident nu existi 0 refeti bituti in cuie, totui 
se bazeazi pe experiment pe incerciri repetate, pe 
aproximare ficuti dupi bunul simt al urechii utllizato- 
rulul. Important este si cunojti procedecle ji uneltele 
ce se pot folosi pentru a Simula rezonania corpurilor. 

Un efect aseminitor cu Body (cel continut de 
unitatea Scream 4) este Resonator, confinut de un 
modul de efecte ce poate fi folosit in unitatea Kong, 
care este un designer virtual de tobe }i elemente de 
percutie. Pentru a folosi acest Resonator, trebuie si in- 
circim sunetui pe care vrem si -1 procesim in sample- 
rul uniti(ii Kong $1 si amplasim in fluxul de efecte al 
acesteia modulul Overdrive/Resonator. In cazul de 
fa(i nu avem nevoie de overdrive, deci acest buton 
trebuie si fie pe zero. In schimb, ne vom folosi de ju- 
mitatea de jos a efectului, cea numiti Resonator. 

Acolo descoperim reglaje simllare cu cele din Body. 
Astfel, se gisesc S modele generice de corpuri rezo¬ 
nante (alese dupi necesitiiile spccifice unei unitiii de j 
percu;ie, de data asta), notate tot de la A la E. Reso 
este un reglaj identic cu cel corespunzitor de la 
seefiunea Body din Scream 4, lar Size este tot precum 



4, in dreapta cireia se afli sectiunea Body, singura activati in imagine. 
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Scale de la acela;l Body, doar d rotirea butonului in 
sensul acelor de ceasornic mSre;te dimensrunea cor- 
pului rezonant, nu o scade. 

Cu pieptene 

Deji foloslrea modulelor de efecte descrise anteri¬ 
or poate acoperi multe din felurile de corpurl rezonante 
de care ave;l nevole in designul sunetelor dintr-un Joe, 
este bine $3 cunoa^teji $i alte modalititi de a Simula 
rezonanja corpurilor, pentru a vS extinde paleta de 
posibiimjl dincolo de ajustarea unor modele presetate 
de corpuri. 

Un tip de efect eficient in a Simula caracteristicile 
unul corp rezonant este bltrul pieptene. Nu voi intra 
acum in am^nunte asupra acestui efect - gugSliJi 
.comb filter' pentru mai multe informaiii -, ci vS voi in- 
dica unde ;l cum poate fi folosit acesta in Reason 7. 

Oats fiind preocuparea pentru modularitate a cre- 
atorilor Reason, seejiuni din anumite unitaji de genera- 
re/procesare de sunet pot fi folosite individual, separat, 
avind atribuite intrjri audio proprii. Un exemplu de ast- 
fel de secjlune este cea de filtre a unitatii de sinteza 
Malstrdm. Astfel, in filtrele din Malstrbm se poate intra 
direct cu semnal audio - in cazul de faja sunetui pe care 
vrem sa il marcam cu o anumita semnatura acustica, ca- 
ruia vrem sa-i imprimam un anumit caracter rezonant. 

In acest scop dezactivam sectiunea Shaper $1 la- 
sam activ numai unul dintre filtre, in care selectam ca 
tip de filtru comb+ (uneori merita incercat $i comb-). 
Reglajul filtrului il realizam din butoanele freq ;i res, 
pina ajungem la un rezultat multumitor. Poate fi utila ;i 
folosirea generatorului de anvelopare .Filter Env', daca 
dorim ca forma corpului rezonant sa fie dinamica, sa se 
modifice in timp - precum este cazul unui Impact ce 
are ca rezultat o deformare plastica a corpului rezonant. 

Mai exista in Reason 7 un efect care produce o fil¬ 
trate simllara cu cea de tip pieptene. Este vorba despre 
phaserul PH-90, care, in modalitatea sa clasica de folo- 
sire, deplaseaza constant freevenja la care se aplica fil- 
trarea,^ funcjle de reglajele Rate F.Mod. Insa, atunci 
cind opre;tl deplasarea freevenjei de filtrate, setind F. 
Mod pe zero, objil un fel de filtru pieptene cu patru 
.vai'intredintiisai. 

Un avantaj al folosirii acestui PH-90, fata de fitrul 
pieptene din Malstrdm, este acela ca ai acces la reglaje 
individualizate, expllcite, asupra acestor.vai'. Astfel, pe 
linga freevenfa prime! vai (Freq), se pot seta distantele 
intre vai (Split), precum ;l lafimea acestora (Width). 
Reglajul de Feedback stabllette cit de marcat este efec- 
tul de filtrate, avind un rol important in pregnanja 
rezonantei corpului pe care dorim sa il simuiam. 

Corpiil rezonant e^ti tu! 

0 modalitate aparte de a Simula in mod creativ un 
corp rezonant presupune folosirea unui vocoder intr-un 
fel mai special. Dar, ce este un vocoder? Ei bine, un vo¬ 
coder face uz de doua semnale audio, unui dintre ele fi¬ 
ind numit purtatorul, iar ceiaiait modulatorul. Practic, 
vocoderul aduce modificari in timp real semnalului pur- 
tator, apllcind pe acesta caracteristicile semnalului mo¬ 
dulator. Un exemplu obitnuit de folosire a vocoderulul 


este vocea de robot, in care o voce umana modifica 
semnalul provenit de la un sintetizator. Astfel se objln 
vocile sintetice, in care emisia vocaia pare complet au¬ 
tomata, non-umana. Ma rog, atit teorla, cit $1 aplicajiile 
vocoderulul sint un pic mai vaste, dar am simplificat 
pentru a fi mai u;or injeles. 

Ceea ce ne intereseaza aici privind simularea cor¬ 
purilor rezonante este o func^le aparte a vocoderulul 
BV512 cu care este dotat Reason 7. Este vorba despre 
butonul Hold, la apasarea carula semnalul provenit de 


la modulator este.inghejat', pastrindu-;! caracteristlle 
sale din momentui activarll funejiei Hold. No, sa presu- 
punem ca folosim ca modulator vocea noastra emitind 
prelung o vocaia. Ml;cind din buze ;i modificind des- 
chiderea gurii in tot acest timp, putem crea o varietate 
imensa de tipuri de corpurl rezonante - fiindca ceea ce 
facem este sa modificam propriul nostru corp rezonant 
alcatuit din cavitatea toracica ;i cavltatea bucala (la 
care se adauga celelalte componente ale tractului res¬ 
pirator). Schimbarea vocalel pe care o emitem produce 
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amSrit... Inchid paranteza, ranting mode off.) 

Dar daca nu pofi avea ca sursl un nurnSr rezona- 
bil de mare de sunete inregistrate ji/sau sample-uri, ai, 
mScar, posibilitatea sa te.joci'cu cele disponibile, in 
a^ fel incit, prin aplicarea anumitor efecte asupra lor ;i 
prelucrarea in detallu, si poti recrea Instante, practic, 
noi, ale acelula;! sunet. 

Identic, dar nu deodata 

Vorbind insa despre felul in care este bine sa mo- 
difici un sample, astfel incit sa generezi o diversitate de 
sunete similare, dar diferlte, ajungem la un fenomen fi- 
zic care aduce 5 ! un alt argument pentru diversificarea 
sunetelor dintr-un joc, pe linga simpla plialseaia a ure- 
chii sau iritarea generata de repetitivitate. Sa ma explic. 

Gnd doua sunete Identice sint emise simultan, re- 
zultatul este numai o crejtere in volum, fara nici 0 n 
dificare a sunetului. Gnd insa acelea;! sunete Identice 


la rindul el modificari majore in caracterlsticile corpulul 
rezonant simulat. 

Apasind butonul Hold atunci cind consideram ca 
am simulat din voce un corp rezonant potrivit, vom pu- 
tea aplica respectiva.semnatura'acustica asupra unui 
alt sunet, pe care II ruiam prin vocoder pe canalul de 
purtator al acestula $1 care este sunetui pe care dorim 
sa-l Introducem in Joc. Evident, putem folosi vocea 
noastra in timp real, prin microfon, sau o putem prein- 
registra pe o pista audio dedicata in Reason 7. 

Aceasta ar fi o modalltate de simulate a unul corp 
rezonant ce se distinge prin Interactivltate ;l flexlbillta- 
te - pur ;l simplu va puteti folosi propria voce In acest 
scop, ceea ce va ofera un control extins asupra felulul in 
care va creafi sunetui destinat Joculul, sunet pe care 
punejl astfel amprenta unul corp rezonant. 

Bineinteles, este posibil sa folositi ca modulator 
orice sunet. $1 In acest caz experlmentui este baza 
obtinerii de rezultate folosibile - cu atit mai mult cu cit 
acestea sint mai nea;teptate, mind me. 

Data fiind diferenja de caracter sonor sesizablia la 
aplicarea efeaelor precum Body, Resonator, filtru plep- 
tene, PH-90 sau vocoderul BV512, se poate spune ca 
acestea nu se afla in competl;le, cl completeaza impre- 
urtfo gama extrem de varlata de.semnaturi'de cor- 
puri rezonante, ce trebule explorata, pe cit posibll, la 
modul extenslv, ;l nu excluzind a priori vreunul din 
aceste efecte. 

Ce-are acvila cu sample-ul? 

Nu ;tlu daca afl observat pina acum, dar nu sint 
deloc pujlne Jocurile in care apar de foarte multe ori su¬ 
nete de acela;l fel. Gteva exemple: paji, tropot de copi- 
te, apa curgind, lovlturl diverse. $1 tot nu de pujine ori se 
intimpia sa observi ca sunetele folosite nu sint deloc va¬ 
riate, practic, se repeta acelea;! citeva sample-uri gene- 
rice, deseori luate din acelea;! band de sunete pe care 
le-au utilizat citeva alte mil de jocuri inainte - ;i dupa. 

Bun, poate ca nu este u;or sa inregistrezi la callta- 
te suprema citeva zed de instance diferlte ale aceluia;! 
tip de sunet. Poate ci nu al posibilitatea nicl macar sa 
inregistrezi, trebuind sa te bazezi pe handle de sunete 
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generice pe care le-am tot pomenit. 

(Mica paranteza aid. Still care este sunetui cel mai 
des folosit in muzica/jocuri/filme, din acela;l, unic, sam¬ 
ple stravechl/frecat ;i rasfrecat in mllloane de produc|il 
media? Este (Ipatul unul ;oim(/acvlia?). L-am auzit deja 
de atitea ori in exact aceea;l forma, inclusiv in produc|ii 
extrem de costlsitoare, incit incep sa ma intreb daca e 
vorba despre lene, zgircenie sau incompetenia in supra- 
utlllzarea acestui sample. Nu am un raspuns, inca, dar 
;tiu ca numai deasupra easel noastre tree suBcienti 
;olml, ulll, ba chlar ;l o acvila (de doua ori, este Imensa, 
te c*aci pe tine de frica atunci cind te survoleaza; se pare 
ca au fost reintroduse in zona asta a Europe!, cautajl pe 
net, sublectui e Interesant, oamenll care se ocupa de a;a 
ceva au tot respectui meu), cit sa inregistrez 0 sitnfonie 
de lipete de pasari de prada, nu doar un singur sample 


sint emise la un interval de timp foarte scurt intre mo- 
mentele lor de start, de ordinul milisecundelor, ceea ce 
percepe urechea nu mai este sunetui original, ci o versi- 
une semnificativ diferlta. lar asta pentru ca, prin com- 
punerea celor doua unde Identice, acestea produc un 
efect de filtrate, al carui rezultat depinde de intervalul 
de timp dintre momentele de start ale emiterii celor 
doua sunete Identice. 

No, acum imaginati-va ca nu este vorba numai 
despre doua sunete Identice, cl de mai multe Instanfe 
ale aceluia;! sunet, poate chlar de ordinul zecllor, sute- 
lor, minor. La sltuafla asta s-ar ajunge daca designerul 
sunetului dIntr-un joc precum cele din seria Total War ar 
fi lene;, sau nelnspirat, ;l ar folosi prea putine instanfe 
diferlte ale sunetelor de copite, caicaturl de pa;i, lovl- 
turi de arme, zdranganit de armura ;.a.m.d. Va dati sea- 
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Editind un interval intre doi tranzien^i, intr-un clip audio. 
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Clipul audio poate fi salvat ca .rex fi incdrcat in unitatea Dr. OctoRex, unde se poate mai u$or opera asupra inaltimii fieeirui 
interval in parte, dar f i modifica la nivelul parametrilor specifici de sintetizator/sampler asupra carora Dr.OctoRex oferS acces. 




ma cS multe dintre aceste instante s-ar suprapune la in¬ 
tervale de timp foarte scurte intre ele $i ar genera o 
asemenea filtrare cumulate incit din halolmlsul rezul- 
tat s-ar in;elege ceva, dar foarte prost. Oricum, o carac- 
teristica a filtrarii de acest fel este ca prezinta un 
pronunfat caracter de artificial, de lipsa de naturalete - 
de incropeaia audiblla. 

Vivec: o neglijenfa 

Mai este insa un faaor de luat in calcul in judeca- 
rea problemei folosirii sample-urllor identice sau mult 
prea asemanatoare. Este vorba despre deplasarea per- 
sonajului vostru din Joe, care este chiar binta prin ure- 
chile virtuale ale careia voi auziji totul. lar exemplul pe 
care il voi folosi spre demonstrable este unul pe care nu 
credeam ca il voi intiini in lumea jocurllor cu renume, 
cu atit mai mult cu cit este vorba despre o produefie in 
care nu s-au investit deloc pujini bani, lar asta se vede, 
ba chiar se $i aude (in geniala coloana sonora compusa 


de Jeremy Soule). Da, aji ghicit, este vorba de unul din¬ 
tre titiurile din seria The Elder Scrolls, mai precis al trei- 
lea dintre ele - Morrowind. 

Ei bine, este un oraj.lacustru'ln Morrowind, pe 
numele sau Vivec, alcatuit din ciadirl de marl dimensi- 
uni, imparjite pe niveluri. Unul dintre aceste niveluri, in 
care se afla sursele de apa potabiia, se nume;te 
Canalworks (la care se adauga numele ciadiril in care 


este amplasat). Ajuns pentru prima oara Intr-unul din 
aceste Canalworks, la vremea apari;iei jocului, acum 11 
ani, am avut un $oc.auditiv'. Acolo sint amplasate clte- 
va zeci de fintini din care curge apa in permanenja. 
Problema este ca sunetui de apa care curge folosit la 
fintinile cu pricina este acela;i pentru toate - acela;! 
sample. Mai mult decit atit, momentui de start al sam- 
ple-ului pentru becare Rntina pare sa be acela;i pentru 
toate Rntinile, fara un offset (decalaj faja de inceputui 
efectiv al sample-ului) semnibcativ diferenfiat. 

EfectuI unel asemenea neglijenje in designul so- 
nor este unul de bitrare nenaturaia, nepiacuta, cu un 
pronunjat caracter sintetic. Practic, se intimpia exact 
ceea ce spuneam mai adineaurl: sunetele identice pro- 
venite de la bntini ajung la urechile tale virtuale din Joe 
la Intervale de ordinul milisecundelor intre ele, datorate 
distanjelor mici dintre sursele de apa (}i de sunet). 

And it gets even worse, cind incepi sa te mijti prin 
Canalworks. Din cauza ca intervalele de timp intre surse¬ 
le de sunet incep sa varleze odata cu deplasarea ta, efec- 
tul de bitrare devine la rindul sau variabll, insa la un mod 
$i mai artibcial, $i mai deranjant fafa de situajia in care 
stateai pe loc. lar asta pentru ca se intimpia in Joe ceva si¬ 
milar cu ceea ce se petrece intr-un efect electronic destui 
de des folosit pentru procesarea instrumentelor ;i voci- 
lor. Este vorba despre phaser - de fapt, l-am mai pome- 
nit in articolul de faja, vorbind despre unitatea PH-90 din 
Reason, a^ ca nu va este cu totul necunoscut. 

Daca, apileat pe un instrument, un phaser poate 
suna piacut $i interesant, fenomenul bzic pe care acest 



Seefiunea Shaper din unitatea Malstrdm. 
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efect il folose^te se int!lne;te atit de pufin spre deloc tn 
realitatea acustici, incit creierul percepe imedlat llpsa 
de naturalete a sa, faptui c3 acesta este absolut nepo- 
trivit in mediul pe care jocul incearci sS-l facS cit mai 
realist cu putlnfS. $i s3 nu ne gindim numai la exemplul 
din Morrowind, ci ;i la ce s-ar auzi Intr-un titlu de stra¬ 
tegic, la deplasarea camerei de luat vederi pe un cimp 
de lupti in care miile de sunete de copite/pa;i/armuri/ 
loviturl/comenzi, produse la intervale de milisecunde, 
ar fi lipsite de varietate. Oh, wait, mi s-a intimplat }i 
asta... iata, deci, incJ o situaiie ce demonstreazJ de ce 
este necesar s3 folosim instance cit mai variate ale 
aceluia;! tip de sunet - sau sJ le obfinem prin procesa- 
re creative, atunci cind avem la dispozifie un set redus 
de sunete. 

LE. Revizitind Vivecul pentru a face un screenshot 
pentru acest articol, am descoperit cS, in cel citlva ani 
buni de cind nu am mai fost pe acolo, cineva a umblat 
la sunetui fintinilor cu pricina (;i/sau la offset-uri ^i/sau 
la dlstan;a de la care devin audibile, reducind astfel nu- 
mSrul fintinilor ce pot fi auzite simultan) ;i a reparat In 
mare mSsurJ problema observatJ de mine in trecut. 
Interesant. 

Schimbarea - primii pa^i 

Reason 7 pune la dispozifia designerului de sunet 
intreprinzStor - dar ?! atent la detaliu - citeva unelte cu 
ajutorul cSrora si se poaU interveni asupra unui sunet. 


astfel incit din el si se poati r 
multe altele simllare, dar suhcient de 
diferite incit nu doar si dea impresia ci 
nu provin din acela;i sample, dar si nici 
nu produci efectele nedorite pe care 
tocmai le-am descris. 

In primul rind, trebuie spus ci 
modificirile in volum ale unui sample 
nu il schimbi suficient pentru a produ¬ 
ce unui diferit Inainte de toate, trebuie 
schimbati ffecvenia sunetului, iar apoi 
este foarte recomandabil si fie schim- 
bate duratele de timp intre microeveni- 
mentele interne sunetului. 

Cel mai simplu mod de a schim- 
ba frecventa este si cre;ti sau si co- 
bori inilfimea sunetului original. In 
Reason putem face foarte u;or asta 

atit tn sectiunea de aranjor (sequencer) a programului. In care detecteazi (automat) tranzienti. Ce sint 
In partea sa de editare a clipurilor audio, cit $i prin in- tranzientii? Sint porjiuni foarte mici dintr-un su 
circarea sunetului intr-un sampler sau in unitatea Dr. 

Octo Rex. Atenfie insi: o simpli schimbare a frecvenfel 
intregului sunet nu va face decit si creeze un efect de 
armonie sonori la fel de nenatural, poate chiar mai de- dio ;i pune marcaje in locurile respective din sunet. 


care volumul acestuia creste sau coboari semnificativ, 
in intervale de timp de domeniul fractiunii de secundi. 
Reason detecteazi automat tranzienfii dintr-un clip au- 


ranjant decit daci lisam sunetui in versiunea sa origi- 
nali si fie emis in joc in mai multe Instance identical 
De aceea, este bine ci Reason ne oferi posibilita- 
tea impirtiril unui sunet in buci;ile sale alcitultoare, 
punind marcaje de capit de interval in zonele din sunet 


Odati impiriit in mai multe intervale, sunetui 
poate fi tratat tn detaliu, pe fiecare Interval in parte. 
Astfel, pe fiecare dintre aceste intervale existi posibili- 
tatea de a pistra inilflmea sunetului dintr-un interval, 
modificind numai durata acestuia. Apoi, clipul poate fi 
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impdrtit in clipuri mal mici, folosind ca llmite ale noilor 
clipuri marcajele care delimitau intervalele. Aceste cli- 
puri mai mid pot fi Individual ridicate sau coborite ca 
inilfimd a sunetului, schimbarea duratei lor. Dup3 
aceasta, sunetui se poate reintregi prln alipirea la loc a 

Evident, toate aceste modificari este bine %i fie f3- 
cute cu moderatle, in general sint subciente ridicSri/co- 
boriri ale inaitimll sunetului dintr-un Interval cu cel mult 
doui tonuri, lar duratele cu maximum citeva zed de ml- 
lisecunde. Reason va face in a^ fel indt intervalele mo- 
dificate si se llpeasci firi cusur in interiorul sunetului 
cSruia ii aparfin, ca si nu existe tranzi^ii supSrJtoare la 
ureche intre ele - evident, moderafia in modibcSrile 
operate are ;i ea o contributie in acest sens. 

Redesenind unda 


Bun, in incercarea de a obfine un sunet nou, dife- 
rit, dintr-unul preexistent, pSstrind insj tipul sunetului 
(adicJ, dacS e vorba de sunetui respiratlei, tot Ssta sJ 
be $1 sunetui derivat din cel original), am umblat la 
inJIiimea $i/sau durata intervalelorin care Reason a 
imp^rflt sunetui original (Intervale care sint mai multe 
sau mai pufine dup3 cum alegi sau nu sfi ;tergi dintre 
marcajele puse automat pe tranzienji). Se poate insS ca 
aceste modibcSri si nu be subciente sau. In dorinja 
noastri de a objine cit mai multe $1 mai variate sunete 
derivate dintr-un set restrins de sample-uri, si sim^im 
nevoia de a aplica o procesare suplimentarS, care si 
aducci in ecua^ie ;l mai multe variabile ce pot b mani¬ 
pulate de nol pentru a diversibca sunetui. 

PinS acum am .umblat" la frecvenfa undei sonore 
;i la durata sunetului. Este insi momentui si acfionfim 
mai decis asupra formei de undS. In acest scop, una 
dintre uneltele cele mai bune puse la dispozifie de 
Reason 7 este un efect numit.waveshaper". Acesta 
compune unda sonorj a sunetului pe care dorim si-l 
modibcdm cu o undS sonorj presetatS, aducind modib- 
cJri mai subtile sau mal radicale originalulul. 

Waveshaper-ul este conflnut de sectiunea de bitre 
a sintetizatorului Malstrdm, sub numele Shaper, ;l poa¬ 
te b utilizat singur prln simpla dezactivare a celor douJ 
bitre cu care imparte respectiva secflune. Formele de 
undj presetate pe care le putejl utilize sint in numSr de 
cinci, pornind de la sinusoids $i terminind cu zgomot - 



adicS in ordinea crescStoare a .distructivitSjii* procesS- 
rii sunetului original. Astfel, pentru procesarea unor su¬ 
nete ufor de recunoscut, care au un caracter natural ;l 
predictibil, este indicat si folosiji unda sinusoidalS sau 
pe cea de saturafie, cu moderafie, adicS fSrS a exagera 
din regiajul de AMT (Amount). Pentru sunete neregula- 
te, cu bogat confinut armonic $i care nu sint exact pre- 
dictibile in curgerea lor in timp, putefl si vi aventurajl 
pe teritoriul experimental, atit cu butonul AMT, cit $i cu 
forma de undS selectatS in Shaper. 

Pe lings waveshaper, o alts modalltate de a 
acfiona asupra formei de undS este folosirea bitrelor fi 
egalizatoarelor. Reason 7 oferS multe posIbllitSti in 
acest domeniu, be ca unItSti separate, be in Interiorul 
unor unltSfi de efecte/sintetizare mai mari. lar dacS 
toate acestea nu sint de ajuns, unitSfile de distorslune 
dedicate, precum D-i i Foldback Distorsion sau Scream 
4, pot adSuga sare fi piper, in mai multS sau mai pufinS 
cantitate, la un sunet pe care il dorim diferit. 



De la pi$-pi$ la bang-bang 

Deci, am umblat la lunglmi fi inSIfimi de sunet, 
am schimbat forma de undS. Nu am atins insS dinami- 
ca sunetului, felul in care volumul unui sunet evoluea- 
zS in timpul derulSrii acestuia - un aspect atit de Im¬ 
portant, de debnitoriu pentru un sunet, incit nu poate 
b deloc trecut cu vederea. Exists efecte care pot modi- 
bca dinamic volumul unui sunet, nu static, nu cu 
aceeaf i cantitate de decibel! pe durata intregului su¬ 
net, ci variabil, in funcjie de valoarea momentanS a 
anumitor caracteristici ale sunetului. 


Un astfel de efect este cel numit.transient shaper' 
a cSrui funcfie este de a acfiona asupra dinamicii sune¬ 
tului numai in zonele sale in care se manifests 
tranzienjii - adicS modibcSrile semnibcative ale volu- 
mului sonor ce se petrec extrem de rapid, v-am mai spus 
despre asta in articol. Astfel, un transient shaper poate 
face ca pasajele de atac ale unui sunet, zonele de percu- 
slvltate ale acestuia, sS be ori imblinzite, ori accentuate. 
Pe aceastS cale, un sunet deja modibcat prin metodele 
expuse anterior poate b adaptat, pentru o fi mai largS 
diversibcare, inclusiv In ce privefte dinamica sa subtilS. 

Spre exemplu, gindifi-vS la cSIcSturile de pafi, la 
pIcSturl de apS care produc zgomot la cSderea pe o 
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suprafafS, la sunetui materialelor combustibile solide 
care pocnesc intr-un foe, ba chiar ;l la vorbire, strigSte, 
la zgomote de respiratie, la lovituri de arme, sunet de 
penile, de lopefl ;.a.m.d. Detalille varla^iel de volum so- 
nor ale unor astfel de sunete pot fi manipulate cu un 
transient shaper, pentru a le diversifica ;l a ob;ine vari- 
ante noi ale unul singur sample originar. Ba, chiar ji 
dacJ aveti deja suficient de multe astfel de sample-url 
pentru a acoperi un anumit tip de sunet firi a avea 
probleme de repetijie, tot este posibll sS aveji nevoie sS 
facet! ca un sunet si fie mai blind, mal u$or, sau, dim- 
potrlvi, mai,,agresiv', mal rSzbStJtor. 

EfectuI Transient Shaper este Indus intre module- 
le de efecte continute de unitatea de tobe Kong, din 
Reason 7. 

tn situatia in care vreji ca un sunet in integrailta- 
tea lul sS fie schimbat sub aspectui dinamicll, nu doar 
pe tranzlen;!, pute;! apela la un compresor, care va face 
ca sunetele mal puternice sS fie atenuate, aducind o 
uniformizare in volum a unul sunet, de-a lungul intregii 
sale durate. Reason 7 oferS mai multe compresoare, fie- 
care avind un caracter propriu ?! utilizJri U 5 or diferite - 
pentru designul de sunet insJ toate trebuie incercate, 
deoarece rezultatele potrivlte pot sJri de unde nu te 
a$teptl. Pentru situa;la in care vrefi si obtinefl o 
cre;tere a dinamicll sunetulul ;l o mirire a dlferen^el de 
volum sonor intre portiunile mai zgomotoase $i cele 
mal silenfloase, putefi folosi expanderul Indus in mixe- 
rul virtuai oferit de Reason 7 - expanderul este Inversul 
compresorulul, dupS cum v-a^l putut da seama. 

De joasa freevenfa 

A; dori si vi atrag atenfla asupra unel unelte 
foarte utile in designul de sunet, atit pentru ci poate 
gribi procesul prin careajungi la rezultatefolosiblle, cit 
;l prin posibilitatea ca aceste rezultate si fie 
nea$teptate - daci o dorejti. Este vorba despre genera- 
torul de unde de Joasi freevenfi (Low Frequency 
Oscillator - de obicei abrevlat ca LFO). 

Acesta produce unde a ciror freevenji este atit de 
joasi, incit ajunge in domeniul infrasunetelor, ceea ce 
ie face inaudibile de citre urechea umani (de^i o bale- 
ni ar putea si se umecteze suplimentar la auzul mesa- 
jeffr sublimlnale transmise de un LFO citre Oceanul 
Planetar). Dar un generator de unde de Joasi freevenji 
nu este destinat a fi sursa de semnal audio intr-un sln- 
tetlzator, ci de a produce o oscilatie care si fie folositi 
drept semnal de control/modula;le al altor parametrl ai 
unul efect sau sintetizator - cum ar fi inilpmea sau vo- 
lumul sunetulul produs de oscllatoril proprlu-zi;i ori 
freevenja de tiiere a unul hltru. 

Exact aceea;i funcfle o poate indeplini un LFO 
asupra sunetulul pe care vreji si-1 modlhcati pentru 
a-l folosi intr-un Joe. Aplicat unul parametru al unul 
efect Inserat pe canalul sunetulul in lucru, un genera¬ 
tor LFO oferi o modalitate rapidi de a opera modifi- 
ciri cicllce constante intr-un sunet. In Reason 7, cel 
mai util astfel de generator de unde de freevenfi Joa¬ 
si este unul din cele incluse in unitatea de sintezi 
Subtractor. Astfel, seejiunea LFO 1 din Subtractor poa¬ 
te fi utilizati de sine stititor, semnalul de control 
emis de aceasta putind fi scos printr-o iejire dedicati 


aflati la spatele sintetizatorului. 

Now, foarte utilizati este forma de undi sinusoi- 
dali a oscilafiei emise de un LFO, darcele triunghiu- 
lare, dinte-de-fieristriu sau chiar dreptunghiulare. 
Aceste forme de undi simple sint utile pe sunete care 
prezinti (sau trebuie ficute si prezinte) modificiri clcli- 
ce, repetitive, ce pot fi simulate ;i/sau accentuate prin 
folosirea unui LFO ce aefioneazi asupra parametrilor 


unui efect aplicat sunetulul in lucru. In general, sunete¬ 
le de mecanisme rotative, de respirafie, de gaz sub pre- 
siune aflat intr-un recipient din care este eliberat la in¬ 
tervale regulate, de tensiune intr-o Incinti metellci 
$.a.m.d., pot beneficia de tratamentui cu efect controlat 
cu unul sau mai multe LFO-uri. 

Insi una dintre utilizirile mai putin cunoscute, dar 
cel pujin la fel de folositoare, anume a secjiunil LF01 
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din Subtracter, este cea in care semnalul emis de acest 
generator de freevenjj joasS nu este o undS ciclicS cla- 
slci, ci un semnal aleatoriu, ce trImite valor! intimpli- 
toare cStre parametrll de efect $l/sau sintetizator pe 
care il cqntroleazi. Un astfel de semnal este util la con- 
trolarea parametrllor unul efect/sintetizator ce 
acfloneazS asupra unul sunet neregulat, ce prezlnt^ 
componente intimpiatoare - cum ar fi explozllle, dar ;l 
sunetele naturale, precum curgerea apel, sunetui valu- 
rllor care cad, al tunetelor, al prJbuprIlor. 

Foa^te Important insi in apilearea acestui tip de 
modulafle intimplitoare este tocmal faptui ci poate fi 
controlatS, mScar partial. Acesta este avantajul adus de 
sectiunea LF01 din Subtracter, anume ci oferS reglaje- 
le Rate 5 I Amount. Rate determine densitatea schlmbi- 
rilor intimpIStoare ale semnalulul de control trimis cS- 
tre efecte/sintetizatoare, lar Amount, Intensitatea 
acestui semnal. Tot pentru a oferl o anumitd mSsurS de 
control asupra aleatorlulul, LF01 oferi posibllltatea 
alegerll intre dou3 tipurl de semnal intimpiator, unul 
hard, mal marcat, $1 unul soft, mal moale. 


Indiferent de tipul de semnal pe care il folositi cu 
LFO 1 ti de felul de sunet pe care il apllcatl, trebule si 
tineti minte ci moderafla este buna. Deviza in deslgnul 
de sunet este .a little goes a long way", in cele mal mul- 
te cazuri in care doritl sa realizati variatiuni convinga- 
toare pornlnd de la un set restrins de sample-url. Pe de 
alta parte, LFO I iti da posibllltateade a aplica sune- 
tulul modificari drastice, radicale, pentru obtinerea 
unor efecte care pot foarte greu fi create pe alta cale. 

„Mai poftiti si-n alta seara" 

Am incercat in articolul de fa|a sa va pun in con¬ 
tact cu unele aspecte care Jin de deslgnul de sunet, 
pentru a va da ideea - cine jtie, unii dintre voi vor trece 
de pragul curlozitatll, cindva... $1 am ales sa nu va pre- 
zlnt efecte ;i chestiuni comune, care, de;l la fel de utile, 
Sint mult mal cunoscute - reverberafla, ecourile, efecte- 
le de coborire/ingro?are 5 ! inaitare/subtiere a vocii, vo- 
cile sintetice/robotice -, cu toate ca acestea au unitaji 
de efecte corespunzatoare in Reason 7; R7000 


Advanced Reverb, The Echo, DDL-1 Digital Delay Line, 
Neptune Pitch Adjuster and Voice Synth, BVSl 2 
Vocoder. Toate acestea, intr-o forma sau alta, sint de ga- 
sit u$or la alte surse de informatie, suheient de accesibl- 
le, catre care vi recomand sa va indrepta;! telescoapele 
de cautare online. 

In schimb, am Intrat in chestiuni mal aparte, mal 
rar intilnlte, de;l cel pujin la fel de importante, aratin- 
du-va cum un singur program, foarte dotat }i inteligent 
gindit, poate acoperi $1 nevoi aparte ale designului de 
sunet pentru Jocuri, Inclusiv in partea de prelucrare a 
unor sunete preexistente/preinregistrate. Cu speranfa 
ci v-am hranit setea de cunoa;tere, daca nu cumva ;i 0 
pasiune Inciplenta, imi manifest Intenfla de a mal scrie, 
la un moment dat in viitor, ;i un articol Introdualv des- 
pre sinteza de sunet pentru Jocuri ;i facerea de muzica 
in acela}! scop - tot cu excelentui Reason 7 de la 
Propellerheads. ► Marius Ghinaa 
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N u mS ajteptam ca aceastS parte a doua s3 fie mai bunS decSt prima. Nu 
mS a;teptam nici sj rSd atSt de mult. Cineva dejtept a realizat c3 actorii de 
calibru greu prinji in aceastS peliculJ pot mult mal mult decSt o comedle sIctIritS 
pllnJ de actiune. Bravo lull Bruce Willis, John Malkovich, Helen Mirren, Anthony 
Hopkins ;i Catherine au toji un farmec aparte $1 merits un scenario ;i o intrigS mai 
bunS. Actiune la fel de nebunS. Umor plurilateral dezvoltat. AtSt v5 povestesc, au 
reu}it sS tale pe din douS o dubS cu un gatling gun, dupS care pauzS:,Ai murit, 
mSJ'.IncS nul"5i dS-i $i mai secerS un pic. Ce Imi place e c3 filmul nu ne la de 
projti ;i in niciun moment nu se la in serios. E clar cS majoritatea secventelor din 
filmele de actiune sunt imposibile, a$a c3, de ce sS ne mai ascundem, de ce sS nu 
le ducem pe toate la extrem, de ce s3 nu le facem memorabile. Era cSt pe ce sS sar 
din scaun cSnd ditamai ma$ina de teren s-a lovit de o alta $1 a inceput sS zboare 
pfin aer in stilul aberant clasic. M-am calmat cSteva clipe mai tSrziu cSnd au 
schimbat cadrul ;i au ISsat ma$lna sS zboare undeva in fundal, pe un moment de 
lini}te, ca o scenS de balet. Nici mScar nu au mai arStat unde s-a prSbujit. Scena a 
continuat cu altceva, mai Interesant. A}a da. Multumesc! 



Traind printre demoni 


N u sunt un mare fan al genului horror, iar vina e a lor, a filmelor de gen. Bar 
mai vezi unul in care actiunea }i monjtrii sS aibS sens, scenario inteligent, 
efecte etc. Mintea mea s-a invStat sS recunoascS instinctual toate aceste.grejeli* 

}i imediat le tale din avSnt. Imposibil, deci, nu horror, fantasy pentru copii. The 
Conjuring insS... Doamne, cefilm! Aproape ajunsesem sS cred c3 nu mai jtie 
nimeni (in State) cum sS facS un horror bun. Ce e interesant e cS ideile folosite 
alci sunt furate fSrS jenS din clasici, nu o sS descoperiti nimic cu adevSrat nou, 
dar, cu bun simt, pasiune ji talent, uite c3 se poate face din orice bici. Reactille 
actorilor sunt atSt de naturale, sunt curioji exact cSt trebuie, prevSzStori exact 
cSnd trebuie - nu vezi, aprinde lumina, nu merge, pleacS -, se sperie exact cSt }i 
cSnd trebuie $1 a$a mai departe. Te poti identifica u}or cu oricare dintre personaje 
sau personalitSti, iar acest lucru te aruncS acolo. MijcSrile camerei sunt $1 ele na¬ 
turale ;l interesante, efectele $1 scenariul, surprinzStor de bune. DacS v3 prinde, I 
filmul va fi de departe cel mai bun horror pe care-1 ve)! vedea anul acesta. M-am 
surprins cu fiori, m-a surprins prin stresul psihic, la un moment dat chiar prea 
puternic, m-am surprins cu gura cSscatS. Aja da. Multumesc! ► nev 


bloq.joelburaess.com 


T rl$ez un pic $i continui alci articolul 
cultural al acestui numSr. Joel Burgess 
este Senior Designer In cadrul Bethesda 
Softworks. Blogul lui este de tip festoasS, 
cu insertii rare nemuritoare, deosebit 
de interesante pentru orice pasionat de 
game design. OSsifl aid de la .The Myth of 
the LDD', in care explicS ce este 
.OocumentuI de Level Design'$i concluzl- 
ile la care au ajuns in cadrul companlei. 


pSnS la.Skyrim's Modular Level 
Design', unde prezints pe inde¬ 
lete de ce au ales sS constru- 
lascS Jocurlle in acest mod, 
care sunt plusurile ?! minusurl- 
le unei astfel de abordSri, lu- 
cruri mai putin evidente de 
care trebuie sS tii cont in faza 
de constructie a nivelurilor $i 
multe, multe altele. ► ncv 
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COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta camera telefonului dumneavoastra mobil puteji comanda acum rapid ji la prej avantajos car^ile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaji prin intermediul teiefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrati in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketpiace pentru Windows 
Phone 7) ji cauta(i o aplicaiie pentru citirea coduriior QR. Oupa instaiarea aplicaflei este de ajuns sa o pomiti pe teiefon ji folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratui aiaturat cu codui QR, da^i die, iar apiicatia va va redirecta prin intermediui browserului mobii la pagina dorita. 

SIMPLU,DINCATEVACLICURI! SanU^TaggQRCo<lcScann«te-Blacklieny:Q«Readef,B(elagjHeoieadw-VAn^ 



NOTA: Prefurile din ofertd sunt valobile in limita stocurilor disponibile j/ pot fi modificate in orice moment, fdrd o notificareprealabild! 
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ASUS recomanda Windows 8. 



MASINA SUPREMA DE LUPTA 

Exista laptop-uri puternice existe unele cu adevarat redutabile. Chiar 5 ) dupa standardele ROC, 
G750JH este un monstru. Jocurile ruleaza fluent, ca prin minune, datorita celui mai puternic 
procesor disponibil pentru notebook-uri, din a patra genera^ie de procesoare Intel® Core™ i7. 
Desktop replacement? Mai mult decat atat! C750JH ruleaza orice joc, fiind motorizat de NVIDIA® 
CeForce® CTX 780m cu memorie grafica dedicata 4CB CDDR5, astfel incat numarul de cadre pe 
secunda sa nu mai fie o problema, nici cand setati detaliile la maxim. Sistemul de racire dual din 
spatele laptop-ului garanteaza atat temperaturi optime de func^ionare, cat $i silentiozitate in 
timpul partidelor de gaming. Laptop-ul a fost special proiectat pentru sesiuni lungi de gaming 
beneficiind de o tastatura iluminata, ergonomica, instalata in plan inclinat, pentru confortui maxim 
al incheieturilor. SunetuI este ji el la inaltime, grade tehnologiilor SonicMaster 5 ! ROC AudioWizard 
veti putea auzi sunetele mai clar. 
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